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Resumen 
En este trabajo se busca realizar una revisión bibliográfica sobre la teoría conceptual de 
juegos y sus diferentes aplicaciones con el objetivo de generar un prototipo de juego 
didáctico para la enseñanza de la gestión de inventarios. Para esto se utilizó la 
recolección y análisis de fuentes por medio de criterios de clasificación como: Tipos de 
información, marco geográfico, número de jugadores, área aplicada, materiales 
utilizados, tipologías de juego, duración y modelos de aprendizaje. Se genera una serie 
de resultados que visualizan la revisión bibliográfica sobre como los juegos se convierten 
en herramienta de aprendizaje para la construcción del conocimiento de una manera 
práctica y sencilla, que permita aprender y desarrollar un pensamiento crítico brindando 
habilidades a la hora de toma de decisiones en la manera de proceder en la 
organización. Finalmente se construye el juego Master Key como resultado metodológico 
logrando desarrollar ensayos del aprendizaje de la gestión de inventarios a partir de los 
juegos.  
 
Palabras clave: Sistemas productivos, logística de producción, juegos, modelos de 
aprendizaje. 
 
Abstract 
This paper seeks to review literature on the conceptual game theory and its various 
applications in order to generate a prototype educational game for teaching inventory 
management. This requires the collection and analysis of sources used by classification 
criteria: Types of information, geographical setting, number of players, applied area, 
materials used, type of games, duration and learning models. A number of results 
displayed on the literature review as games become a learning tool for the construction of 
knowledge in a practical and simple way to enable learning and develop critical thinking 
skills when providing decision-making is generated on how to proceed in the organization. 
X Resumen y Abstract 
 
Finally the Master Key game is constructed as a result achieving methodological 
develops assays learning inventory management from the games. 
 
Keywords: Production systems, production logistics, games, learning models 
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 Introducción  
La problemática existente en el campo empresarial, de manera directa o indirecta buscan 
alternativas de solución en los diferentes métodos de aprendizaje académico por medio 
de la generación de herramientas educativas teóricas, que en la práctica mejoran, 
reducen y optimizan los procesos con el objetivo de lograr competitividad organizacional.  
 
La teoría de juegos se encarga del estudio de la elección ideal cuando las decisiones 
dependen de otros, bajo unos argumentos de racionalidad y restricciones dadas y 
conocidas. (Alice, Martínez y Rojas, 2010).  Algunos de los ejemplos que evidencian el 
estudio de estos comportamientos y su árbol de decisión probabilística son el “Dilema del 
prisionero” y el “Halcón y la paloma”, entre otros.  
 
Dentro de las dificultades que plantea el entorno y buscando soluciones alternativas por 
medio de herramientas como los juegos, se encuentran los relacionados con la Cadena 
de Suministro, que para la organización dinamiza diferentes eslabones productivos como 
lo son compras, inventarios, producción, mercadeo y distribución. Generando relación 
entre las distintas problemáticas de la cadena de suministro y las soluciones planteadas 
en entornos de formación.  
 
El objetivo del presente trabajo es identificar los avances conceptuales en juegos 
gerenciales y su aplicación en la cadena de suministro, logrando evidenciar la 
implementación de estrategias de aprendizaje en los diferentes campos de la empresa, 
ayudando a detectar y posteriormente a tomar decisiones mejorando los procesos que no 
agregan valor a dicha cadena de suministro. 
 
El desarrollo de este trabajo se estructura de la siguiente manera: En la primera etapa se 
enumeran los criterios de clasificación de la revisión bibliográfica, seguido por el análisis, 
finalmente generar resultados y discusiones concluyentes de los hallazgos a partir de 
ensayos y pruebas piloto realizadas a la comunidad académica y laboral.  
 Las limitaciones halladas en la elaboración del trabajo fue encontrar los grupos objetivo 
para ejecutar las pruebas pilotos e integrar la cantidad de recursos utilizados para 
realizar el producto y todos los componentes del juego al momento de hacer los cambios 
de mejora sobre el juego consolidado.   
 
El aporte que tiene el estudio de juegos y aplicación sobre un área organizacional por 
medio del juego Master Key, logra evidenciar la contribución que tienen los juegos 
creados en la academia y su aplicación en el sector real, mejorando el desempeño y 
productividad organizacional. 
 
Los juegos gerenciales tienen desarrollo en los últimos años en universidades y 
organizaciones, por medio de esta herramienta pedagógica se pretende ayudar al 
manejo de la gestión de inventarios de manera lúdica y entretenida.  Silva (2006, p. 23) 
en su informe, define la gestión de inventarios como “todo lo relativo al control y manejo 
de las existencias de determinados bienes, en la cual se aplican métodos y estrategias 
que pueden hacer rentable y productivo la tenencia de estos bienes y a la vez sirve para 
evaluar los procedimientos de entradas y salidas de dichos productos”. 
 
Los juegos basados en experiencias se utilizan como herramienta pedagógica centrada 
en los alumnos, que permite “aprender haciendo”, aumenta la velocidad de aprendizaje y 
facilita el desarrollo de habilidades sociales como la comunicación, negociación y trabajo 
en equipo que son una forma diferente de impartir desde enfoques teóricos. Los juegos 
surgen como alternativa para adelantar procesos de formación empresarial, utilizando la 
experiencia, producen cambios permanentes en el conocimiento o conducta de los 
participantes, mediante la simulación de vivencias pero sin efectos negativos para la 
organización. (Gómez, 2010)  
 
 Objetivos  
Objetivo General 
Desarrollar un modelo de juego didáctico para el aprendizaje de la temática gestión de 
inventarios  
Objetivos Específicos 
 Desarrollar competencias en los participantes sobre la manera de generar gestión 
sobre los inventarios para articular el concepto de logística en la cadena de 
abastecimiento con estándares competitivos, lead times estratégicos, costos 
verdaderos y sostenibilidad en todos los sectores de la economía colombiana.  
 Entender el manejo y aprendizaje del sistema de la gestión de inventarios. 
 Comprender el modelo planteado implementando el juego que ayude al 
entendimiento del tema gestión de inventarios. 
 Utilizar un diseño acorde para la aceptación de los conceptos de la gestión de 
inventario.  
 Evaluar el diseño del juego didáctico en el aprendizaje y dominio del manejo de la 
gestión de inventarios en la vida laboral y académica. 

 
 
 
 
 
1. Revisión de literatura 
1.1 Criterios de clasificación 
La clasificación de la revisión bibliográfica encontrada en relación a los juegos y sus 
aplicaciones en los campos de la cadena de suministro, particularmente en el área de 
producción, será analizada teniendo en cuenta los siguientes criterios (Ver Anexo A): 
 
 Tipo de información 
 Marco geográfico locativo 
 Número de jugadores 
 Área aplicada 
 Campo objetivo 
 Materiales utilizados 
 Tipo de juego 
 Nivel de complejidad 
 Duración 
 Modelo de aprendizaje  
 
Para cada uno de los anteriores criterios se determina una serie de alternativas que 
ayudan a definir el ejercicio de clasificación (Ver Tablas 1 a 10).  
 
Tabla 1-1: Tipo de información 
1 Información conceptual 
2 Artículos de reflexión, estudio de casos 
3 Artículos científicos y tecnológicos 
Fuente: Los autores 
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Tabla 1-2: Marco Geográfico-Locativo 
1 Regional 
2 Nacional 
3 Internacional 
Fuente: Los autores 
 
Tabla 1-3: Número de jugadores 
1 Un jugador 
2 Dos Jugadores 
3 Tres o más jugadores 
Fuente: Los autores 
 
Tabla 1-4: Área aplicada 
1 Producción 
2 Gerencial 
3 Administrativa 
4 Logística 
5  Compras  
6 Ventas 
7 Logística 
8 Negociación 
Fuente: Los autores 
 
Tabla 1-5: Campo objetivo 
1 Académico 
2 Empresarial 
3 Lúdico y recreativo 
Fuente: Los autores 
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Tabla 1-6: Materiales utilizados 
1 Computador 
2 Cartas 
3 Tableros 
4 Fichas 
5 Otros materiales 
Fuente: Los autores 
 
Tabla 1-7: Tipo de juego 
1 De competencia 
2 Entretenimiento 
3 De mesa 
4 Virtuales 
5 Educativos 
6 Rol 
7 Simulación 
8 Serios 
9 Cooperativos 
10 Confianza 
11 Gerenciales 
Fuente: Los autores 
 
Tabla 1-8: Nivel de complejidad 
1 Alto 
2 Medio 
3 Bajo 
Fuente: Los autores 
 
Tabla 1-9: Duración 
1 Entre 0 y 15 min 
2 Entre 16 y 30 min 
3 Entre 31 y 60 min 
4 Más de 60 min 
Fuente: Los autores 
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Tabla 1-10: Modelo de aprendizaje 
1 
Toma de decisión basado en 
experiencias 
2 Simulación de situación real 
3 Enseñanza – Aprendizaje 
Fuente: Los autores 
1.2 Juegos y sus aplicaciones 
1.2.1 Juegos gerenciales en el mundo 
Según Plata (2008), el desarrollo de los juegos gerenciales es una oportunidad que han 
venido aprovechando institutos especializados para la creación, investigación y venta de 
los mismos. Uno de los ejemplos más comunes es el Centro de Simulación Empresarial – 
CESIEM – quien cuenta con un portafolio de 9 juegos gerenciales que desarrollan 
habilidades específicas en áreas como el marketing, recursos humanos, finanzas y 
también juegos para la administración general de servicios o productos de Pymes como 
de multinacionales. 
 
Existe otro ejemplo en el mundo, desarrollado por el Laboratorio de Aprendizaje de la 
Universidad de Pensylvania – Wharton, la cual lleva 3 años consecutivos siendo la 
primera Universidad en el mundo, en el Top de los MBA según los rankings del Financial 
Times, el cual cuenta con más de 20 juegos gerenciales clasificados en las áreas de 
economía, management, marketing, y operaciones, apoyados de reconocida 
documentación investigativa y un desarrollo de mejoramiento constante de los mismos  
(Plata, 2008). 
 
Otra experiencia en juegos la tiene la Universidad de Navarra en España, creando el 
juego Manager Game en el año de 1992. Este fue desarrollado para realizar pruebas por 
las facultades de Economía y Empresariales, con el objeto de hacerlo interdisciplinario y 
presentar competencias de mejora a las facultades de Ingenierías y Derecho y 
posteriormente abrirlo al público. 
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Otro ejercicio lo logran los juegos en el entorno Web, permitiendo la interacción y el 
desarrollo de competencias y habilidades de estudiantes de diferentes universidades del 
mundo, caso puntual el Desafío SEBRAE 3 sobre toma de decisiones. Comenzó en 
Brasil con el ánimo de promover pymes manufactureras, y ahora es un juego con 
eliminatorios en países como Argentina, Perú, Ecuador, Paraguay, Uruguay, Colombia y 
Brasil.  
 
Se tienen aplicaciones de simulación como lo es el simulador Threshold - Control de 
Operaciones propuesto por el Instituto Tecnológico de Monterrey en México el cual 
involucra a los participantes con una pequeña empresa manufacturera y además, 
demuestra cómo se interrelacionan cada una de las áreas de la compañía ayudando a 
los participantes a percibir los problemas de manera integral. 
 
Una de las experiencias internacionales en el juego gerencial “E-StratChallenge de 
L’Oréal” que patrocina L’Oréal, Google, BusinessWeek y Stratx. El cual tiene 2 categorías 
que incluyen estudiantes de pregrado y de MBA, pero su fama ha crecido en la última 
edición (8va), en él se inscribieron por encima de 2000 equipos, de más de 50 países de 
las mejores Universidades del mundo (Plata, 2008). 
 
En el contexto Norteamericano el 54,7% de los gerentes de entrenamiento, desarrollo, y 
firmas consultoras en gerencia, proveen de estos juegos a la industria e indicaron que 
sus compañías usan corrientemente juegos de simulación en los procesos. Se invierte el 
30% del tiempo aproximadamente en el uso de los juegos durante los entrenamientos.  
De las compañías que no los usan actualmente, el 22,8% los usaron en el pasado y el 
16,8% ha considerado usarlos en el futuro. De otro lado, los decanos por su parte  
indicaron que los juegos de simulación de negocios eran de uso corriente en las áreas de 
las universidades. El 70% de los profesores y decanos universitarios afirma que los 
juegos se han incrementado en los últimos 5 años, el 95% estima que la tendencia 
aumentará en facultades de universidades y un 16,9% usan juegos en los cursos que 
desarrollan. La investigación arrojó que existen más de 1.700 programas que usan 
juegos en su desarrollo, y cerca de 9.000 profesores los utilizan (Plata, 2008). 
 
Otros países como Canadá, Francia, Países bajos y Venezuela también han utilizado los 
juegos como herramientas de aprendizaje académico y laboral. 
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1.2.2 Juegos gerenciales en Colombia 
Es necesario generar un análisis de los juegos y su antecedente en Colombia, el cual ha 
mostrado de manera lenta, una tendencia creciente en la última década. 
 
Para el caso Colombia los juegos son utilizados en universidades como Universidad de 
los Andes, Universidad Javeriana, Universidad Nacional, Externado de Colombia, 
Universidad de Antioquia, Universidad Pontificia Bolivariana, Universidad de Medellín, 
Universidad Cooperativa de Colombia, Politécnico Colombiano, Esumer, Escolme, SENA, 
Incolda, Diriventas. En proporción, el 50% utiliza los juegos de manera espontánea, 
mientras que el restante 50% lo hace corrientemente. Por lo general se usan en cursos 
electivos, creatividad, juegos gerenciales y finanzas. (Mesa, 1994). A continuación se 
muestra una escala en el tiempo con las principales experiencias en cuanto a juegos 
gerenciales en Colombia se refiere (Ver Figura 1-1) 
  
Figura 1-1: Escala de tiempo juegos gerenciales en Colombia 
 
Fuente: Ajustes de los autores con base en Plata, 2008 
 
Algunas universidades promueven asignaturas, seminarios y demás materias curriculares 
que promueven los juegos gerenciales como estrategias de aprendizaje, algunos 
ejemplos de esta dinámica y tendencia son: 
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 La Facultad de Administración de la Universidad Nacional de Colombia, utiliza el 
seminario Juego Gerencial.  
 La Universidad Externado cuenta con la asignatura Simuladores Empresariales. 
 La EAN cuenta con la asignatura Simulación Gerencial. 
 La Universidad de los Andes cuenta con la asignatura Juego Gerencial, que 
igualmente se ofrece en el MBA. 
 La Universidad de Antioquia cuenta con la asignatura de profundización Juego 
Gerencial. 
 
Existen juegos que involucran la toma de decisiones o árbol de decisión probabilística 
como lo son el Dilema del Prisionero, Halcón-Paloma entre muchos otros. Todos estos se 
estructuran con base en tres tipos de estrategias de estudio (Beltrán, Pérez, & Ortega, 
2006): 
 
a) Estrategias a mejorar: En estas se tienen dificultades a ser mejoradas. Se requiere 
llevar a cabo un programa de entrenamiento, comenzando con seguir las 
orientaciones del informe ampliado. El director a cargo debe conocer estas 
dificultades para apoyar el proceso de mejora. Se comienza con actividades en las 
que pongan en práctica estrategias de estudio más adecuadas. Las competencias 
utilizadas en esta estrategia son: Transferencia, planificación. 
b) Estrategias adecuadas con posibilidades de mejora: Están reflejadas orientaciones 
generales sobre estrategias con puntuaciones medias, que no están totalmente 
dominadas. Las competencias utilizadas en esta estrategia son: Motivación, 
elaboración, selección, pensamiento creativo y crítico, recuperación, regulación. 
c) Estrategias desarrolladas adecuadamente: Las orientaciones buscan mantener e 
incrementar el uso de estrategias ya adquiridas gracias a la experiencia. Con estas 
se logra desarrollar el mejor de los desempeños. Las competencias utilizadas en esta 
estrategia son: Actitud, Control emocional, Organización. 
1.2.3 Juegos en el eslabón de inventarios de la cadena de 
abastecimiento 
El eslabón de la empresa donde se ha analizado la posibilidad de implementación de un 
juego como estrategia de formación para la identificación de problemas es el área de 
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inventarios. En contexto, dentro de la descripción de la empresa se deberá considerar 
básicamente 4 entornos (Rojas, Londoño, & Valencia, 2010):  
 
 El contexto histórico de la empresa (tamaño organizativo, tipo de propiedad) 
 El entorno global (tecnológico, sociocultural, político, económico, ambiental, 
demográfico) 
 El entorno competitivo (proveedores, competidores, distribuidores, clientes)  
 El entorno organizativo (estrategia, estructura, líder, relaciones personales y cultura 
organizativa) 
 
La alternativa que dan los juegos, están enmarcadas en la búsqueda de un equilibrio 
organizacional a partir de esta metodología de aprendizaje, adquisición y manejo de 
inventario, periodo de reabastecimiento, coordinación en los canales de distribución, 
precios y costos del control de inventarios, entre otras decisiones que se pueden tomar 
con los juegos (Cure, 2006). 
1.3 Evolución de los juegos 
1.3.1 Trabajos previos sobre diseño de juegos 
En los procesos de enseñanza y aprendizaje se ha observado un crecimiento en el uso 
de los juegos de computador como son: GameMaker®, Alice®, StageCast® y 
Clickteam® (Overmars, 2005) ayudando a la facilidad por parte del usuario a comprender 
la razón del juego por medio de interactividad y creatividad de los diseñadores. Según la 
propuesta de Nelson & Mateas (2008) de crear un asistente interactivo, se incluyen 
cuatro pasos: 1) Definir la mecánica abstracta del juego, (2) Definir la representación 
concreta del juego, (3) Definir el mapeo de controles, es decir, establecer los 
mecanismos a través de los cuales el jugador va a interactuar con el juego y (4) Definir el  
contenido temático del juego.  
 
Para el diseño de un juego de computador con propósito educativo según Overmars 
(2005) es necesario: 
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 “Edutainment” que resulta de la unión de las palabras educación (education) y 
entretenimiento (entertainment), en inglés, y hace referencia al uso de alternativas de 
entretenimiento con contenido educativo, como es el caso de las entidades públicas y 
comerciales enfocadas en “traducir” el contenido educativo oficial (programas de 
educación primaria y secundaria) en un ambiente basado en juegos.  
 La reorientación de juegos existentes para educación, se basa en la utilización de 
juegos comerciales en procesos de formación. A pesar de que no se concibieron, 
inicialmente, con propósitos educativos, algunos de sus contenidos y modelos son 
tan detallados que pueden agregar valor a estos procesos (Kolson, 1996). 
 Diseño de juegos con propósitos educativos (hechos a la medida), buscan un balance 
entre la lúdica y la diversión, y el contenido temático que conduce al aprendizaje 
(Prensky, 2001) con algunos casos de éxito como Virtual leader®, logrando despertar 
el interés de los participantes en el juego, así, en apariencia, no los atraiga su 
contenido educativo. 
 
El editor de videojuegos educativos EGE (Educational Game Editor), permite diseñar 
videojuegos para educación sin contar con conocimientos previos en lenguajes de 
programación, debido a que su manejo se basa en arrastrar componentes predefinidos 
para diseñar el juego según el género deseado. Los nuevos juegos diseñados se van 
almacenando en las librerías de los componentes predefinidos, para tomarlos como base 
en nuevos juegos (Gómez M., 2010). 
1.3.2 Historia de los juegos 
En la historia, los juegos nacen como estrategia de guerra usados por Británicos, 
Americanos y Japoneses. Un ejemplo de los juegos son Total War Research Institute, 
Naval War College (Japón), y juegos simulados Top Managment Decision Simulation 
desarrollado por la AMA (American Managment Association). El juego desarrollado por 
Mckinsey para uso de programas de entrenamiento ejecutivo, incrementó el uso de los 
mismos en empresas, universidades y otras instituciones; amplió el número de 
investigaciones referente al tema y publicaciones sobre juego de simulaciones en el 
marketing. 
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1.3.3 Objetivos de los juegos 
Administrar y tomar decisiones en una empresa conociendo situaciones adversas y 
problemas que se presentan en la compañía. Para lograr dicho objetivo se tienen 
acciones tales como (Mesa, 1994): 
 
 Practicar mejorando en la toma de decisiones 
 Tomar decisiones con parámetros de tiempo, humanos, financieros y otros. 
 Analizar comportamiento del mercado (competencia y economías) 
 Integrar cursos funcionales de las áreas de conocimiento utilizadas 
 Anticiparse a cambios en los negocios, del mercado y de la competencia 
 Adoptar metas, políticas y estrategias del entorno y la organización 
1.3.4 Juegos empresariales existentes 
The MIT Beer Game: El juego de la cerveza fue desarrollada inicialmente en los años 
sesenta en la escuela de negocios del Massachusetts Institute of Technology (MIT) para 
ilustrar algunos de los conceptos más importantes en la administración de una cadena de 
abastecimiento. Ilustra las causas que originan la dificultad para controlar el 
comportamiento dinámico de los sistemas y la manera en que su estructura afecta el 
comportamiento. (The MIT Forum Supply Chain Innovation, 2009). 
 
Littlefield Technologies: Es una simulación de un sistema de manufactura bajo pedido en 
el cual los jugadores deben tomar decisiones sobre capacidad de producción, compra de 
materiales y control de inventarios con el objetivo de maximizar las utilidades del sistema 
(Responsive Learning Technologies, 1996). 
 
People Express: Es un juego de simulación que representa el funcionamiento de una 
aerolínea de los años 80, motivando a los participantes para que ideen estrategias para 
lograr el mayor crecimiento posible de la empresa. Es una práctica difícil y enseña a 
planear estrategias a largo plazo (Lane, 1995). 
 
Los simuladores Enerbiz I, II y III  buscan ofrecer al estudiante un modelo para aprender 
sobre la comercialización de energía eléctrica, la administración del riesgo y el análisis 
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del comportamiento del mercado. Esto pretende explorar una aplicación que apoye los 
procesos de enseñanza-aprendizaje, acorde al concepto de juego de simulación 
organizacional, dentro de la gestión de la producción y logística. 
1.3.5 Ventajas de los juegos como herramienta de formación 
Algunos de los beneficios o puntos a favor que tiene la utilización de juegos en las 
diferentes plataformas de formación son: 
 
 Los juegos empresariales tienen ciertas ventajas dentro del proceso de enseñanza-
aprendizaje (Elgood, 1993) 
 Los juegos deben plantear un problema, demandar una respuesta acertada. La 
experimentación sustituye a la lección magistral. 
 La motivación y expectativa es la diversión, así como la acción que conlleva el jugar. 
(Interacción, observación, trabajo en grupo, diseño y experimentar similar a la de la 
vida real) 
 Las ideas puestas en práctica por los participantes es preciso enlazar lo que uno 
sabe con lo que está aprendiendo.  
 Los juegos de simulación empresarial representan una gran utilidad por su 
compresión del tiempo, otorgando retroalimentaciones inmediatas; dado que mientras 
las decisiones tomadas por una persona afectan al mundo real, a su vez cambia los 
modelos mentales acerca de dicha realidad (Carmona, Castro, &Ramírez, 2009). 
 Motivación: Los juegos generan entretenimiento en sus practicantes, quienes optan 
por jugarlos, movidos por el deseo de divertirse. La clase expositiva no es, en sí 
misma, divertida, pero la sola invitación a un juego suele tomarse como una invitación 
a la diversión. Los juegos como un forma de enseñanza motivadora están discutidos 
por Jensen (2006), Lee et al. (2004) y Dibona (2004).  
 Representatividad: Es posible simular una parte de la realidad mediante juegos 
(Kasvi, 2000). Gee (2003) presenta una discusión en relación con juegos como Age 
of Mythology donde muestra cómo un niño puede captar muchos conocimientos a 
partir del juego como una simulación de los eventos del pasado.  
 Interactividad y dinamismo: Además de representar una parte de la realidad, es 
posible interactuar con ella (Kasvi, 2000), recreando batallas enteras o simulando 
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comportamientos deseables para experimentarlos una y otra vez; utilizando juegos de 
video o juegos de mesa como Clueo Monopoly. 
 Competencia: La rivalidad que se presenta entre los participantes de un juego 
conserva el interés en el juego hasta el final (Pivecet al., 2003). Mientras existan 
posibilidades para que los jugadores triunfen en el juego, el interés del juego se 
mantendrá.  
 Seguridad: Es posible recrear una parte de la realidad, pero sin ningún peligro de 
perjuicios físicos a la salud o la integridad (Kasvi, 2000). Cuando se simulan las 
batallas en Age of Mythology, o cuando se va a la cárcel en Monopoly, esas acciones 
están ocurriendo en un ambiente completamente simulado que no causa daños 
físicos a quien lo juega.  
 
Por otra parte, en ciencias como la administración y la investigación de operaciones se 
han tenido experiencias positivas con la utilización de juegos, como por ejemplo: El juego 
de la cerveza (Senge, 1994), que se ha jugado durante años para explicar la dinámica 
del manejo de inventarios a diferentes audiencias, así como el juego de la negociación 
(Christopher & Smith, 1991). 
1.4 Tendencias y tipos de juegos 
1.4.1 Taxonomía de los juegos 
Para continuar con el desarrollo del contenido unificador entre los temas de modelos de 
aprendizaje, juegos y gestión de inventarios como herramienta de producción, se realiza 
una taxonomía o clasificación de los juegos donde se evidencie, la amplitud, gamas y 
alternativas de juegos con todo tipo de finalidades. Existen en términos generales cinco 
componentes estructurales que ayudan a generar una clasificación: acción y 
participación, cooperación, aceptación, ficción y diversión (Garaigordobil, 1995). A 
continuación se realiza una descripción de las principales ramas en la taxonomía de los 
juegos: 
 
 Existe una primera clasificación que son los Juegos de entretenimiento, los cuales 
se caracterizan por tener reglas sencillas, de múltiples jugadores y su finalidad es 
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brindar en espacios de esparcimiento diversión, amistad con una competencia sana, 
en esta taxonomía se pueden encontrar los juegos de relevos, juegos pasivos, juegos 
de carreras, juegos de tiro al blanco, juegos intergeneracionales, juegos infantiles, 
juegos de rayuelas, entre otros. 
 Otra clasificación son los Juegos espontáneos. Estos se caracterizan por ajustarse 
a necesidades puntuales de acuerdo a las herramientas usadas para su elaboración, 
además del contexto donde se desarrollen y la finalidad que tengan. Estos juegos a 
su vez poseen subcategorías tales como juegos de ordenador, juegos de mesa, 
juegos virtuales, juegos educativos, juegos adaptados, juegos tradicionales, entre 
otros. 
 Los Juegos organizados poseen la mayor cantidad de subcategorías en juegos, 
estos se enfocan en el aprendizaje, formación, capacitación y desarrollo de 
competencias académicas y laborales. Son los más utilizados en los ejercicios que 
buscan desarrollar enseñanzas, competencias, destrezas y habilidades en sus 
participantes a través de la identificación de fortalezas y debilidades en los mismos 
para potencializar la toma de decisiones, el trabajo en equipo, la formación en 
valores, entre otras. Se clasifican en: Juegos cooperativo, juegos no cooperativos, 
juegos de presentación, juegos de incertidumbre, juegos de confianza, juegos serios, 
juegos de comunicación. 
 La clasificación de los Juegos de competencias desarrollan apuesta sana entre los 
jugadores, de forma individual o grupal, teniendo en cuenta el desarrollo de 
habilidades físicas y mentales, donde se premia el mejor como único ganador por su 
excelente rendimiento. A estos pertenecen los juegos de aventura, juegos acción, 
juegos aventura, juegos puzzle, juegos rol, juegos simulación, juegos de deportes, 
juegos estrategia, juegos de habilidad, entre otros. (Ver Figuras 1-2 y 1-3). 
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Figura 1-2: Taxonomía de los Juegos (Parte I) 
 
Fuente: Los autores 
 
Figura 1-3: Taxonomía de los Juegos (Parte II) 
 
Fuente: Los autores 
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1.4.2 Variables para la presentación de los juegos 
Determinar los elementos generales que debe tener un juego anclados al factor 
motivacional de sus participantes ¿Por qué nos interesa este juego en particular?. Se 
presentan tres dimensiones que caracterizan cualquier tipo de juego (Aarseth, 2007):  
 
 Jugabilidad: hace referencia a las acciones, estrategias y motivaciones de los 
jugadores. Se presentan asociadas a variables sociológica, etnológica, psicológica, 
etc. 
 Estructura del juego: hace referencia a las reglas del juego, incluidas las reglas de 
simulación de presentarse el caso. Se presentan asociadas a variables de diseño de 
juegos, negocio, legislación, informática/inteligencia artificial. 
 Mundo del juego: hace referencia al contenido de ficción, diseño de topología/niveles, 
texturas, etc. Se presentan asociadas a variables de arte, estética, historia, estudios 
culturales/de los medios, economía 
 
En el informe sobre educación presentado a la UNESCO y coordinado por Jacques 
Delors (1996, 34) se indicaba que los cuatro pilares en los que se basa la educación son 
los siguientes: 
 
 Aprender a conocer, actividad más tradicional de la enseñanza a través de la 
transmisión de conocimientos del profesor al alumno, complementada con nuevos 
aspectos. 
 Aprender a hacer, visión práctica de la misma, mediante la capacitación del 
estudiante para enfrentarse a determinadas tareas. 
 Aprender a vivir juntos, desarrollando la comprensión del otro y los valores del 
pluralismo y la percepción de las formas de interdependencia, sin renunciar a las 
propias ideas. 
 Aprender a ser, supone el desarrollo de la personalidad, de la autonomía personal, 
del juicio y de la responsabilidad. 
 
Teniendo en cuenta la información, el modelo que presenta las variables para planificar y 
desarrollar de manera eficaz una metodología basada en juegos, se compone de diez 
variables y subvariables estandarizadas, comunes a cualquier disciplina que de igual 
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manera quien aborde el juego, docente, empresario moderador, deberá adaptar el juego 
resultante a su área de conocimiento, ideando un supuesto práctico concreto. A 
continuación se presenta de manera resumida cada una de las variables. 
 
1. Tamaño del grupo 
 Pequeño (menos de 20 personas) 
 Mediano (entre 20 y 50 personas) 
 Grande (más de 50 personas) 
 
2. Perfil de los estudiantes participantes 
 Según disciplina (Pseudoheterogéneo, Heterogéneo) 
 Según nacionalidad (Nacional, Internacional) 
 Según nivel de estudios (Grado, Posgrado, Titulaciones propias) 
 
3. Organización de la actividad 
 Actividad integrada en la programación docente oficial de la asignatura 
 Actividad formativa autónoma (Taller, Seminario) 
 
4. Características del juego 
 Participación (Obligatoria, Voluntaria) 
 Roles (Jugadores, No jugadores) 
 Explicación del supuesto práctico y las reglas del juego (Virtual, Presencial) 
 Contexto (Virtual, Presencial) 
 Temporalización (Planificación de la actividad por el docente, Presentación de la 
actividad a los estudiantes, Preparación del juego, Ejecución del juego, Evaluación 
del proceso de aprendizaje, Valoración del desarrollo de la actividad) 
 
5. Tutorización 
 Lugar (Presencial, Virtual) 
 Forma (Individual, Colectivo) 
 
6.  Evaluación del juego 
 Quién evalúa (El docente, Los estudiantes) 
Revisión de literatura 21
 
 A quién se evalúa (Al estudiante, Al profesor) 
 Qué se evalúa (Resolución del supuesto práctico, Informes por escrito entregados por 
el alumno, Representación) 
 
7.  Alumnos sin rol 
 Evalúan la actividad (Realizan un informe sobre lo que han visto, Valoran la actuación 
de sus compañeros) 
 Se organizan en grupos que asesoran a cada personaje 
 Se les evalúa sobre el contenido de la materia representada 
 Son solo espectadores 
 No están presentes cuando se desarrolla el juego 
 
8. Motivación para los estudiantes 
 El juego de rol es una actividad metodológica y el alumno descubre su valor de forma 
autónoma 
 Se plantea como una forma de evaluación de toda o parte de la asignatura por la que 
participan (Única, Junto con otras formas de evaluación) 
 Premios (Libros, Material relacionado con su disciplina que le pueda ser útil, Otros) 
 Puntos extra en la asignatura por la que participen 
 Créditos de libre configuración 
 Certificado de aprovechamiento 
 
9. Retroalimentación para el docente 
 Encuestas de valoración a los alumnos participantes 
 Revisión comparativa de calificaciones obtenidas antes y después de la puesta en 
práctica de esta metodología 
 Comparativa de asistencia a clase antes y después de la puesta en práctica de la 
actividad 
 Pruebas –exámenes, test - sobre los contenidos tratados en el juego de rol 
 Entrevistas personales a algunos de los alumnos o a todos ellos 
 Diario que deberán llevar tanto los estudiantes como los profesores participantes 
 Portafolio 
 Sesiones de debate sobre el desarrollo de la actividad 
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10. Recursos humanos y materiales 
 Recursos materiales (Presencial, Virtual) 
 Recursos humanos (Profesorado y alumnos participantes, personal de apoyo 
dependiendo de la dificultad y complejidad del juego) (Ver Figuras 1-4 y 1-5) 
 
Figura 1-4: Variables de los Juegos (Parte I) 
 
Fuente: Elaboración propia con base en García, y otros, 2011 
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Figura 1-5: Variables de los Juegos (Parte II) 
 
Fuente: Elaboración propia con base en García, y otros, 2011 
 
Con respecto a los tipos de jugadores, Richard Bartle (1996) presenta una clasificación 
de cuatro tipos de jugadores y analiza la influencia entre cada uno de ellos sobre el 
ambiente social del juego. Los cuatro tipos son (Aarseth, 2007): 
 
 Sociables (socializers): los jugadores que disfrutan de la compañía de otros 
jugadores 
 Agresivos (killers): jugadores que disfrutan explotando y acosando a otros jugadores 
 Triunfadores (achievers): jugadores que les gusta ganar y triunfar 
 Exploradores: los jugadores que disfrutan descubriendo los secretos del juego y los 
mecanismos ocultos, incluyendo descubrir y explotar errores de programación (Ver 
Figura 1-6) 
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Figura 1-6: Otras consideraciones 
 
Fuente: Elaboración propia con base en Garaigordobil, 1995 
1.4.3 Juegos en la academia 
La utilización de juegos en contextos educativos y empresariales busca articular 
diferentes procesos de enseñanza-aprendizaje. A continuación se presentan algunos 
ejemplos (Botero, 2011): 
 
 El Juego de la Cerveza: Este juego de roles recrea una cadena de suministro de 
cerveza con cuatro posiciones bien diferenciadas: Minorista, Mayorista, Distribuidor y 
Fábrica, donde cada posición tiene un inventario de cervezas, hace pedidos y 
despacha cervezas. Haciendo uso de materiales como una hoja de pedidos y un 
tablero, esta actividad se viene presentando en diferentes audiencias en procesos de 
formación empresarial y universitaria para explicar el manejo de los inventarios y las 
consecuencias de las decisiones tomadas por cada uno de los actores en los 
sectores siguientes de la cadena (Senge, 1994). 
 El Juego de la Confianza: Este juego consta de un escenario donde, inicialmente, a 
un Jugador A, quien asume el rol de trustor o persona que confía se le entrega una 
cantidad de dinero X para que decida qué cantidad entrega a un Jugador B, quien 
recibe esta cantidad triplicada por el moderador del juego. Este jugador B, quien 
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asume el rol de trustee o persona en quien se confía, no sabe quién le envió el dinero 
y debe decidir qué cantidad devolver al Jugador A que le envío su inversión y ahí 
termina el juego. Este juego de roles se utiliza ampliamente en experimentos para la 
medición de confianza entre diferentes actores de un sistema social u organización 
(Berg et al., 1995). 
 Virtual Leader®: Videojuego diseñado con propósito educativo, buscando un balance 
entre diversión y contenido temático para el aprendizaje del liderazgo. Este juego se 
estructura como un conjunto de escenarios, representando reuniones a diferentes 
niveles y con agendas distintas, donde el jugador puede observar a todos los 
participantes de dichas reuniones. Además, puede escuchar las ideas que plantean, 
discuten y finalmente  tomar decisiones superando los conflictos de intereses que se 
tienden a presentar en este tipo de círculos (Aldrich, 2004). 
 Juegos para decisiones tácticas: Crichton y Flin (2001) presentan los juegos de 
decisiones tácticas (Tactical Decision Games) para mejorar el aprendizaje de 
habilidades no técnicas, como toma de decisiones, control de la situación, 
comunicación, trabajo en equipo y manejo de la presión, para la gestión de 
emergencias, especialmente cuando se manipulan materiales peligrosos como el 
caso de las refinerías y plantas de energía nuclear. Luego se hace una socialización 
de las decisiones tomadas con las siguientes preguntas: ¿Qué se va a hacer?, 
¿Cómo se va a hacer? y ¿Cuáles son sus prioridades y por qué? 
 After Shock: Este juego fue creado por el Institute for the Future y el Art Center 
College of Design de Pasadena, California (Estados Unidos), y lanzado durante tres 
semanas desde el 13 de Noviembre de 2008, basado en un reporte del U.S. 
Geological Survey que analiza el efecto de un sismo de magnitud 7.8 en la escala de 
Ritcher, en la falla de San Andrés. Dicho juego se corrió con el propósito de simular 
de manera colaborativa el manejo de emergencias y desastres en un grupo masivo 
de participantes. (Artcenter, 2008). 
 Problemas y programadores: Juego de cartas usado para ejemplificar el proceso de 
desarrollo de software, enfatizando la fase de implementación, donde los 
programadores se encuentran con inconvenientes de tipo humano, técnico o de 
cambios en el alcance inicial de un proyecto (Baker, Navarro & Van Der Hoek, 2005). 
 Juego de los Requisitos: Juego de roles  que se orienta al desarrollo de una pequeña 
aplicación de software en un proyecto, con el fin de simular aspectos como el 
26 Desarrollo de un prototipo de juego didáctico para la enseñanza de la gestión de 
inventarios al público en general 
 
cumplimiento de requisitos, especialización de funciones, completitud de la 
documentación, trabajo en equipo, etc. (Zapata & Awad, 2007). 
 Juego de la Consistencia: Juego tipo rompecabezas que busca mostrar a los 
estudiantes las relaciones entre los diferentes diagramas de UML (Unified Modeling 
Language) que corresponde al estándar más aceptado en la actualidad para el 
modelado de sistemas de información en Ingeniería de Software (Zapata & Duarte, 
2008). 
 Juego de Gestión de Riesgos: Juego de tablero que se desarrolló en la Universidad 
de Carnegie Mellon para la enseñanza de los conceptos básicos de la gestión de 
riesgos en el proceso de desarrollo de software. Este juego se aplica en diferentes 
cursos de Ingeniería de Software con el objetivo de afianzar la toma de decisiones 
respecto de la gestión de riesgos, simulando un proyecto de desarrollo de software 
(Taran, 2006). 
 Juego de simulación Innovu: Juego del emprendedor, creado por Mauricio Santillán 
Razo, con el objetivo de promover el emprendimiento por medio de un ordenador que 
considera variables tanto exógenas como endógenas que van cambiando mientras se 
va desarrollando el juego. Muestra los diferentes escenarios de acuerdo a las 
decisiones tomadas por sus participantes. Ilustrando las consecuencias y alternativas 
con resultados inmediatos, que acercan a los jugadores a través de avatares sobre el 
campo empresarial (Del Valle, 2012). 
1.4.4 Características de los juegos en los estudiantes 
Una vez se revisa la literatura de los autores, se toman los aspectos más importantes de 
la lúdica para la realización del material y de los juegos educativos en el aprendizaje. Se 
aplican los conocimientos adquiridos en las diferentes temáticas o asignaturas 
relacionadas con el juego, determinando las características que deben presentar 
(González & Rodríguez, 2009): 
 
 Generar habilidades profesionales 
 Romper los esquemas del aula 
 Despertar interés profesional hacía la asignatura 
 Fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos 
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 Generar la necesidad de tomar decisiones 
 Acelera el proceso de adaptación al medio laboral 
 
La utilización de los juegos en la universidad como herramienta de aprendizaje tiene 
como objetivos: 
 
 Enseñar a los estudiantes a tomar decisiones ante problemas profesionales que 
pueden surgir en la práctica laboral. 
 Garantizar la posibilidad de la adquisición de una experiencia profesional práctica del 
trabajo colectivo y el análisis de las actividades técnicas organizativas de los 
estudiantes. 
 Contribuir a la asimilación de los conocimientos técnicos y teóricos de las diferentes 
asignaturas, partiendo del logro de un mayor nivel de satisfacción en el aprendizaje 
profesional. 
 Preparar a los futuros profesionales en la solución de los problemas de las 
actividades laborales. 
 
Tabla 1-11: Juegos y ejercicios prácticos para las materias del área de Gestión de la 
Producción y logística en Ingeniería de Producción 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Rodríguez & Ramírez, 2010 
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En la Tabla 1-11, se ilustran una serie de juegos que varían según el área y el tema de 
estudio, evidenciando la multidisciplinariedad de la dinámica de los juegos en el campo 
académico y formativo. 
1.4.5 Percepción sobre los juegos 
Se realizó un estudio en los estudiantes para determinar la percepción sobre los juegos 
gerenciales y se encontró que el 98% de ellos contestó afirmativamente a la pregunta 
sobre si conocían los juegos. También se encontró que en la Universidad Nacional de 
Colombia, los estudiantes plantean unas definiciones muy completas que enmarcan 
términos claves sobre los juegos gerenciales tales como: simulación, condiciones reales, 
toma de decisiones, software, competencia, juego, interacción, empresa, actividad 
económica, industria y modelo. De igual manera se realizó la misma pregunta abierta en 
la Universidad de los Andes y se tuvo una gama de definiciones menos elaboradas, tales 
como: juego, simulador, sector, industria, habilidades y mercado. Pasando por la UMNG 
se encontraron conceptos como: bolsa, mercado de capitales, análisis financiero, estados 
de resultados, utilidades y acciones (vale la pena decir que son conceptos sesgados a la 
principal área de estudio que es finanzas, donde los juegos son la principal herramienta 
metodológica). En la EAN se contó con algunas definiciones acertadas como: énfasis en 
la toma de decisiones y en la aplicación de conocimientos de las diferentes asignaturas. 
En la Escuela de Ingenieros los conceptos estuvieron enfocados al manejo de variables 
empresariales y toma de decisiones gerenciales (Plata, Morales, & Arias, 2009). 
 
En términos del uso de juegos gerenciales los estudiantes que contestaron que conocían 
las aplicaciones de estos juegos, no necesariamente los habían usado (UMNG con un 
4% de estudiantes y la EAN con un 13% de los estudiantes encuestados no habían 
usado éstas metodologías de formación, en las demás universidades el 100% de los 
estudiantes encuestados afirmaron haber utilizado este tipo de juegos en sus clases). 
 
Los juegos que se practican en las universidades fueron: Universidad Nacional, juego 
Gerente XXI, en la Universidad de los Andes,  juego Intiopia y solo unos pocos el 
simulador Fin-Game, en la EAN igualmente el juego Intiopia, en la UMNG, los juegos de 
inventarios y el Juego de la Bolsa, en la Escuela de Ingenieros, BGP, The Marketing 
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Game, Simulador Financiero, Simulador Bursátil y Simulador de Negocios. En su mayoría 
todos fueron utilizados en clases de juegos gerenciales. 
 
Analizando la Figura 1-7 sobre la percepción general de los juegos, se encontró que el 
47% de los encuestados, opinan que los juegos son útiles, seguido por un 10% que opina 
que son complicados, igualmente otro 10% opina que están alejados de la realidad, otro 
10% están cerca de la realidad, ninguno opinó entre las opciones que no sirven de nada, 
el 19% opinó que son muy interesantes en la medida que les reporta mayor motivación 
este tipo de instrumentos y solo el 5% opina que no son interesantes.  
 
Figura 1-7: Percepción general de los juegos 
 
Fuente: Plata, Morales, & Arias, 2009 
1.4.6 Ejemplo juego empresarial de inventarios 
El juego de simulación construido por (Carmona, Castro, & Ramírez, 2009) está dirigido a 
estudiantes de ingeniería de semestres superiores, debido a que será aplicado en la 
enseñanza de la administración de inventarios con demanda estocástica e 
independiente, con el objetivo de mostrar aplicaciones dinámicas para el modelo de 
tamaño económico de pedido (EOQ), y para ello es necesario que los alumnos cuenten 
con ciertos conocimientos previos en las áreas de estadística y logística (Carmona, 
Castro, & Ramírez, 2009). 
El simulador de inventarios fue elaborado con el software I Think, el cual permite modelar 
el sistema con el lenguaje de diagramas de flujos-acumuladores, además de elaborar 
interfaces amigables con las cuales puede interactuar el usuario. 
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Los escenarios simulados en el juego buscan darle a entender al usuario, que implicaría 
para una compañía el aumento o disminución de: 
 
 El punto de reorden 
 El lead time del proveedor 
 La demanda 
 Los costos de lanzamiento de órdenes 
 Los costos de mantenimiento de unidades en inventario 
 
El aprendizaje del juego se complementa con la importancia del trabajo en grupo, el 
aprendizaje conjunto, el logro de los objetivos, espacio de análisis y retroalimentación de 
los resultados obtenidos individual y grupalmente (Gee, 2008). 
1.5 Análisis final de la revisión de literatura 
Luego de realizar el análisis por medio de los criterios de clasificación de la información, 
se lograron los siguientes resultados:  
 
En relación al tipo de información se tiene que de la revisión bibliográfica el 59% son 
artículos reflexivos o estudios de casos, seguidos por el 28% correspondiente a 
información conceptual y en última instancia el 14% en relación artículos científicos o 
tecnológicos. 
 
Analizando el segundo criterio para la clasificación de la información correspondiente al 
marco locativo o geográfico, la revisión de fuentes se centró en contextos internacionales 
(45%), seguido por el regional, el departamento de Antioquia en este caso (25%), el 
contexto nacional, Colombia (20%) y en menor proporción se tienen aquellas referencias 
que no hacen mención de su locación (10%). 
 
Los resultados que arrojan los juegos encontrados en relación al número de 
participantes, se tiene que la mayoría, el 42% maneja la competencia de trabajo en 
equipo con tres o más jugadores. Solo el 12% de los juegos estudiados es para un 
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jugador y menor aún con el 7% para dos jugadores. El 40% de la revisión de información, 
por ser de tipo conceptual, no aplica o no menciona este criterio. 
 
Según la información analizada, las áreas más representativas son: Gerencial (21%), 
Logística (17%), Administrativa (15%), Producción (13%), Mercado y Demanda (9%). En 
menores proporciones están las áreas de: Negociación (8%), Ventas (5%), Compras 
(3%). Se tiene además un 9% de la información analizada, que no dice o simplemente no 
aplica este criterio. 
 
Otro resultado es el campo objetivo de los juegos. Se encontró que el 57% de las 
referencias hacen mención a los juegos en contextos educativos, seguidos con el 28% 
que lo aplican en ámbitos empresariales y el restante 15% que generan su aplicación en 
el campo lúdico y recreativo. 
 
De otro lado, se analizó en la información cuál es el material más utilizado para el 
desarrollo de los juegos y el más representativo es el computador (34%) seguido por 
otros materiales (15%), en menores porcentajes se encuentran las fichas y los tableros 
(con el 11% cada uno), además de las cartas (7%). El 22% de la referencia analizada no 
aplica o no menciona el material utilizado, debido al contexto en el cual está enmarcado 
(Conceptual). 
 
La taxonomía de los juegos también se convierte en un referente concluyente de este 
capítulo, se encontró que la mayoría de los juegos referenciados son: Simulación (20%), 
Educativos (16%), Gerenciales (13%), De competencia (12%), Virtuales (8%). Y en 
menores porcentajes se encuentran: Rol (7%), Cooperativos (6%), De mesa (5%), 
Entretenimiento (4%), Serios (2%), Confianza (1%). Se tiene además la no aplicación de 
este criterio en el 12% de las referencias analizadas. 
 
Con relación al criterio del Nivel de complejidad, las referencias indican que los juegos 
son de niveles altos y medios de complejidad (15% cada uno), solo el 5% lo calificó como 
bajo en nivel de complejidad. Considerando además que el 65% de las referencias no 
tienen aplicación de este criterio o en su desarrollo no lo menciona. 
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En el criterio de duración de los juegos, las referencias estudiadas muestran como la 
mayoría de los juegos duran más de 60 minutos (23%), seguido por los juegos que tienen 
una duración entre 31 y 60 minutos (7%) y en menor porcentaje los juegos que duran 
menos de 15 minutos. También se tienen referencian que no aplican o evidencian la 
aplicación de este criterio. 
 
Para finalizar el análisis concluyente se tiene el modelo de aprendizaje estudiado o 
aplicado en las referencias. El 46% de las referencias hacen uso de un modelo de 
enseña aprendizaje, el 39% hacen una simulación de la situación real y el restante 16% 
hacen uso de la toma de decisiones basado en experiencias (Ver Anexo B). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
2. Aplicación del juego de inventarios Master 
Key 
Existen herramientas utilizadas en el campo laboral para la gestión de inventarios, 
algunas de ellas como las ya mencionadas: Clasificación ABC, Kardex, JIT,  Tarjetas 
Kanban, Planillas, Software especializados, entre otras. 
 
Para el desarrollo del trabajo, según las investigaciones generadas y el planteamiento del 
problema: “La Interactividad y el dinamismo, además de representar una parte de la 
realidad, es posible interactuar al momento de utilizar los juegos. En este caso, en 
particular, los juegos basados en experiencias resultan bastante útiles pues, a diferencia 
de los juegos de computador, permiten una interacción directa del jugador con el entorno 
que se está simulando” (Duque, 2010). 
 
Es así como la metodología a ser empleada para el desarrollo del trabajo consta de los 
siguientes pasos (Ver Figura 2-1) 
 
 Primero, se realizará una revisión bibliográfica de temas afines al caso de estudio 
(Gestión de Inventarios) complementaria a la Teoría de Juegos a nivel nacional e 
internacional.  
 Segundo, se seleccionarán los juegos didácticos más acordes al tema de estudio, 
además del conjunto de conceptos a ser puestos en práctica en dicho juego.  
 Tercero, se definirá el juego didáctico con reglas, planillas, objetivos, instrucciones y 
demás información pertinente para su uso.  
 Cuarto, se definirán una serie de indicadores que permitan medir de manera 
cualitativa y cuantitativamente el impacto del desarrollo del juego en la comprensión 
estratégica, táctica y operativa de esta área logística. 
 Quinto, se realizarán pilotos concluyentes del ejercicio generados a partir del juego 
didáctico.  
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Figura 2-1: Esquema metodología a utilizar  
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Para dar continuidad a la metodología planteada por el juego, luego de haber cumplido 
con los pasos uno y dos, se planteará el paso tres de la siguiente manera: 
2.1 Escenarios 
El juego se desarrolla en una empresa industrial dedicada a la fabricación de souvenir 
para las empresas con un producto único estrella llamado “Master Key”, el cual se 
compone por los siguientes elementos (tal como lo muestra la Figura 2-2): 
 
E1 = Chaquiras plásticas (x4) 
E2 = Dijes (x1) 
E3 = Ganchos (x1) 
E4 = Hilo (x1) 
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Figura 2-2: Prototipo Master Key 
 
 
Fuente: Los autores 
 
El producto “Master Key”, es fabricado mediante el ensamble de los elementos 
anteriormente mencionados. Dicho producto tiene una alta demanda en el mercado y se 
ensambla según las condiciones, restricciones y requerimientos del mismo que irán 
cambiando en la medida que el juego se vaya desarrollando (3 rondas de 10 minutos 
cada una), simulando pedidos o demandas por parte del cliente final, que de igual 
manera serán variables acumulativas. Tales condiciones son leídas o direccionadas por 
la demanda. 
 
Las condiciones que determinan los tres escenarios son: 
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2.1.1 Ronda 1 
 La capacidad estándar de producción es de 20 unidades por ronda, en caso de hacer 
más unidades se pagarán al doble de su valor. 
 El tiempo de entrega será de 7 minutos y 3 minutos iniciales de alistamiento (toma de 
decisión de la cantidad a producir por equipo, asignación de roles, compra de 
materiales, entrega de materiales, pago de materiales y cuadre de caja final) 
 Actualmente el inventario inicial es: E1: 300 unidades (Chaquiras), E2: 60 unidades 
(Dije),  E3: 60 unidades (Gancho), E4: 60 unidades (Hilo) 
 Los costos de las piezas al momento de comprarlas al almacén son: E1= $ 50  
(Chaquiras), E2= $ 500 (Dije), E3= $ 200 (Gancho) y E4= $ 100 (Hilo) 
 La caja tendrá una base inicial de operación de $100.000 que servirá para realizar la 
primera compra de elementos. La demanda tendrá $200.000 para el pago del 
producto terminado, y el almacén dispondrá de $50.000 para su ejercicio. 
 El producto terminado tendrá un precio para la demanda de $2.000 
 De quedar elementos sin ensamblar sobre la mesa, serán sancionadas por el mismo 
costo y se dejarán sobre la mesa. 
 Una vez se termine de producir la cantidad pedida, se podrá seguir generando 
pedidos al almacén y produciendo si se dispone de tiempo restante. 
 Los formatos a manejar estarán asignados de la siguiente manera: Almacén (Rojo), 
Caja (Azul), los cuales deberán ser diligenciados de acuerdo a los roles asignados 
por el equipo (Ver Anexos C y D). 
2.1.2 Ronda 2 
 Si en la ronda anterior no se cumplió con la totalidad del pedido se deberá completar 
dicha producción y tomar la decisión de generar la nueva planeación de producción 
para esta nueva ronda. 
 Su caja inicial para esta ronda, será la caja final de la ronda anterior; donde: 
 Caja Inicial = Utilidades Ronda 1 + Restante luego de compra de materiales Ronda 1 
– Sanción por inventario de elementos sin ensamblar sobre la mesa 
 De quedar elementos sin ensamblar sobre la mesa, serán cobradas por el mismo 
costo y se dejarán en el área de producción. 
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 Nota: Considerar las condiciones de la Ronda 1 necesarias para el desarrollo 
de esta. 
2.1.3 Ronda 3 
 Realizar conteo final por parte de la caja (Ver Anexo E) 
 Nota: Considerar las condiciones de la Ronda 1 necesarias para el desarrollo 
de esta. 
2.1.4 Estructura de la empresa 
La estructura de la empresa se integra por: 
 
 Jefe de Producción: Cantidad = 1. Se encarga de generar la estrategia de producción 
que determina la cantidad de productos “Master Key” a ensamblar para cumplir con 
las condiciones de la demanda y solicitar los pedidos de elementos al almacén (E1, 
E2, E3, E4) 
 Auxiliar de producción: Cantidad = 1. Manejará una caja que funcionará como bodega 
de producto terminado, el cual será cancelado de contado por la demanda al cajero, 
una vez se acabe el tiempo. Si Producción queda con producto en proceso incurrirá 
en costos de inventario que luego será descontado de las ventas totales de producto 
terminado (cada producto en proceso tendrá un costo de $1.000) 
 Cajero: Cantidad = 1. Se encarga de recibir los pagos de contado que hace la 
demanda por el producto terminado. Además realizará los pagos al área de almacén 
por los elementos que solicita el área de producción. Igualmente es la encargada de 
reportar los resultados de flujo de caja de la compañía (ingresos por ventas y salidas 
por compras) a través del formato azul. Tendrá una base o caja inicial de operación 
de $100.000 que servirá para realizar la primera compra de elementos. 
 Jefe de Almacén: Cantidad = 1. El área de almacén se encarga de recibir, custodiar y 
entregar los elementos para la operación de la planta y el ensamble del producto 
“Master Key” al área de producción. Dispondrá de 1 caja marcada con el nombre de 
cada uno de los elementos. Será quien maneje el formato rojo para la gestión del 
inventario. Almacén dispondrá de $50.000 para su ejercicio.    
 Demanda: Cantidad = 1. Estará encargado de liderar el proceso, leer las condiciones 
de cada ronda del juego y además pagará por los productos terminados al cajero de 
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la empresa, supervisando la caja al final de cada ronda. La Demanda contará con 
$200.000 para el pago del producto terminado. 
 
La distribución de la anterior estructura se muestra en el siguiente esquema (Ver Figura 
2-3) 
 
Figura 2-3: Tablero de juego “Master Key” 
 
Fuente: Los autores 
2.2 Materiales 
Para el desarrollo del juego es necesario contar con:  
 
 Billetes (Demanda: Dinero para el pago por productos terminados, Cajero: Dinero de 
compras y de ventas, Jefe de Almacén: Dinero de venta de elementos de consumo a 
producción) 
 Formatos de almacén (rojo), caja (azul) e instrucciones (blanco) 
 E1 = Chaquiras plásticas (x4) 
 E2 = Dijes (x1) 
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 E3 = Ganchos (x1) 
 E4 = Hilo (x1) 
 Tijeras 
 Calculadora 
 Caja de almacén y producto terminado 
2.3 Reglas generales del juego 
El juego se desarrollará con la conformación de equipos de trabajo de 5 integrantes entre 
mujeres y hombres. Los roles dentro cada equipo estarán conformados, como se 
mencionó en el escenario de la empresa por el Jefe de Producción, Auxiliar de 
Producción, Jefe de Almacén y Cajero. Cada equipo tendrá un Coordinador de Equipo 
que no hará parte del equipo y se encargará de supervisar, controlar el desarrollo del 
equipo de trabajo, el tiempo y asegurar que se cumplan todas las normas del juego, 
haciendo las veces de Demanda.  
 
El tiempo estipulado para el juego es de 30 minutos durante las cuales se generarán tres 
pedidos de clientes entre lapsos de tiempo de 10 minutos; luego en la sesión final se 
realiza la socialización acerca de las decisiones tomadas y los resultados de cada 
equipo. El equipo iniciará con un stock de materiales en el Almacén y una base o Caja 
inicial de operación equivalente a: $100.000. El ganador es aquel que acumule más 
dinero en caja y los puntajes se darán a través de la planilla de dinero generada por el 
cajero. 
2.4 Inicio del juego 
Para dar inicio es necesario hacer una introducción y explicación del juego en los 
aspectos generales del mismo. Se dará a conocer la plantilla utilizada para recolectar los 
datos y flujos finales, se asignarán los materiales por equipos a ser utilizados. Se 
resolverán las dudas que los participantes tengan y se realizará un primer ejercicio piloto 
de preparación. 
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2.5 Restricciones y condiciones 
Las políticas o restricciones son las siguientes:  
2.5.1 Restricciones 
Harán parte las restricciones de tiempo, dinero, recursos, personal: 
 
 Los pagos por parte de los clientes al cajero serán de contado de acuerdo a los 
productos terminados en la Caja. 
 Solo se podrán generar compras con el saldo en Caja inicial. 
 Solo se dispone de 10 minutos para tomar decisión en el área de Producción de la 
cantidad a ensamblar, solicitar pedido y generar los ensambles en producto 
terminado. 
 Se deberán considerar todas las condiciones planteadas por la demanda para la 
toma de decisión por parte del área de Producción.  
 El área de Producción, solo podrá utilizar al Jefe de Producción y al Auxiliar de 
Producción para el ensamble del Producto “Master Key”. 
 Al final de juego se debe de hacer un inventario físico que permita validar saldos, 
valorar inventario y un arqueo de caja.  
2.5.2 Puntuaciones 
El equipo ganador será quien disponga de mayor dinero en Caja gracias a su manejo y 
gestión de inventarios, sumando las entradas más la caja inicial y restando las salidas. 
Los precios de los productos terminados y los costos de elementos de consumo se 
muestran a continuación: 
 
 Precio PT venta al Cliente = $ 2.000 
 Costo E1 (Chaquira) en el Almacén = $ 50   
 Costo E2 (Dije) en el Almacén = $ 500 
 Costo E3 (Gancho) en el Almacén = $ 200  
 Costo E4 (Hilo) en el Almacén = $ 100 
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2.5.3 Resultados 
Como parte del desarrollo del juego, se encuentra la generación de pilotos sobre los 
cuales se tomarán las respectivas acciones correctivas una vez realizada la sesión. Para 
el caso, se realizaron 3 pilotos secuenciales realizando los correspondientes ajustes, 
para posteriormente desarrollar una prueba final tal como se sintetiza en la Tabla 2-1. 
 
Durante cada uno de los pilotos, se generó la respectiva evaluación del juego, la cual 
permitía generar ajustes para próximos eventos. Luego de realizado el último piloto, se 
procedió a generar los resultados finales del mismo, considerando este último como 
estratégico para la toma de decisiones finales a la propuesta, permitiendo evaluar 
metodología, conceptos, desarrollo y cumplimiento de objetivos con el juego para el 
manejo de inventarios “Master Key”. Para dicho análisis se utilizó el formato encuesta 
que se muestra en la Figura 2-4 con preguntas sobre la realidad, diversión, simplicidad, 
aprendizaje y mejoras del juego en diferentes escalas de valoración. Esta evaluación 
servirá para dar cumplimiento a la etapa cuatro de la metodología propuesta sobre los 
indicadores de medición. 
 
Tabla 2-1: Síntesis de pilotos realizadas 
 Público Perfil Número de participantes 
Piloto 1 
Estudiantes SENA – 
Tecnología en 
Logística 
Público entre los 17 y 30 años, con 
conocimientos básicos en logística y 
producción. El 60% de los 
participantes trabajan en áreas 
afines a sus conocimientos, 
desarrollando competencias de 
trabajo en equipo, adaptación al 
cambio y fácil aprendizaje 
23 
Piloto 2 
Estudiantes Pregrado 
UNAL – 
Ingeniería Geológica 
Público entre los 19 y 22 años, con 
bajos conocimientos en producción 
y gestión de inventarios. En su 
mayoría, el 80% son estudiantes 
que no ejercen ningún tipo de 
actividad laboral. 
25 
Piloto 3 
Estudiantes Pregrado 
IUSH – Ingeniería 
Industrial 
Público entre los 20 y 35 años, con 
amplios conocimientos en las líneas 
de producción y gestión de 
inventarios. El 100% de los 
participantes se desempeñan en 
cargos como auxiliares de 
19 
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producción, gestores de proyectos y 
áreas comerciales. 
Prueba 
Final 
Estudiantes Posgrado 
UNAL – Maestría en 
Ingeniería 
Administrativa 
Público entre los 27 y 50 años, con 
vastos conocimientos en áreas de 
gestión, desarrollo de proyectos. En 
su mayoría, el 70% se desempeñan 
como docentes universitarios en la 
transmisión de conceptos afines a 
temas como logística, 
administración, proyectos, entre 
otros. 
20 
Fuente: Los autores 
 
Figura 2-4: Formato encuesta de evaluación 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Los autores 
 
Con el fin de generar resultados aplicados al juego y dar cumplimiento a la etapa cinco 
de la propuesta, se tabularán y analizarán en tres bloques, de acuerdo al nivel de 
escolaridad de los participantes, esto con el objetivo de determinar, si los niveles de 
formación, perfiles profesionales y conocimientos previos son variables externas a 
Por medio de la presente encuesta se busca reconocer los aspectos positivos 
y deficiencias del juego. Marque con una x la opción que usted elija de las 
siguientes preguntas: 
1. Califique el grado de realidad del juego 
 
 a) Alto ___     b) Medio ___        c) Bajo ___  
2. Califique el grado de diversión del juego 
 
a) Excelente  ___        b) Bueno ___        c) Regular ___          d) Malo ___ 
3. Califique el grado de simplicidad del juego 
 
a) Alto ___     b) Medio ___        c) Bajo ___ 
4. ¿Qué aprendió de juego?  
 
a) ________________________________________________________ 
b) ________________________________________________________ 
c) ________________________________________________________ 
d) ________________________________________________________ 
5. ¿Qué estrategia utilizaría para ganar el juego?  
 
a) ________________________________________________________ 
b) ________________________________________________________ 
c) ________________________________________________________ 
d) ________________________________________________________ 
5. ¿Qué le cambiaría al juego?  
 
a) ________________________________________________________ 
b) ________________________________________________________ 
c) ________________________________________________________ 
d) ________________________________________________________ 
Muchas gracias por participar en este juego! 
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considerar para lograr el cumplimiento de los objetivos del juego. Los bloques a ser 
analizados son: 
 
 Bloque 1. Estudiantes Técnicos y Tecnólogos. De 23 participantes, 22 realizaron la 
evaluación (96%). 
 Bloque 2. Estudiantes Pregrado. De 44 participantes, 42 realizaron la evaluación 
(95%). 
 Bloque 3. Estudiantes Posgrado. De 20 participantes, 18 realizaron la evaluación 
(90%). 
 
A continuación se muestran entonces dichos resultados según los bloques analizados. 
2.5.4 Resultados Bloque 1. Estudiantes Técnicos y Tecnólogos 
Al realizar la pregunta sobre el grado de realidad del juego a cada uno de los 
participantes, entre las opciones para la escala de calificación Alto, Medio, Bajo, se 
encontró que el 73% de los encuestados considera que el juego es altamente acercado a 
la realidad, mientras que el restante 27% considera que es medianamente acercado a la 
realidad. La opción bajamente acercada a la realidad no fue considerada para esta 
pregunta (Ver Figura 2-5).  
 
Ante este resultado se puede inferir, que el juego “Master Key” logra cumplir con el 
objetivo de plantear una propuesta metodológica de formación aplicada a la gestión de 
inventarios para el nivel de formación de Técnicos y Tecnólogos, que evidentemente se 
acerca a los contenidos teórico-prácticos. 
 
De igual manera, también se buscó conocer el grado de diversión del juego “Master Key”. 
Al realizar la pregunta a los participantes se encontró que en su mayoría, el 64% de ellos, 
confirmó que el juego les pareció divertido con una calificación de Excelente, mientras 
que el 36% restante lo calificó como Bueno. Ninguno de los encuestados calificó los 
niveles Regular y Malo en cuanto al nivel de diversión del juego (Ver Figura 2-6). 
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Figura 2-5: Grado de realidad del juego Bloque 1 
 
Base: 22 encuestas 
 
Figura 2-6: Grado de diversión del juego Bloque 1 
 
Base: 22 encuestas 
 
La importancia del grado de diversión para el desarrollo del juego, busca dentro de los 
objetivos de la propuesta metodológica, una manera práctica y lúdica para dar a conocer 
el tema de inventarios y su aplicación en cualquier campo laboral y de la vida diaria. 
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Figura 2-7: Grado de simplicidad del juego Bloque 1 
 
Base: 22 encuestas 
 
Con respecto al grado de simplicidad del juego, se encontró que el 73% de los 
participantes Técnicos y Tecnólogos, consideran que el juego, tiene un nivel de 
simplicidad Medio, mientras que el 18% lo considera Altamente simple y solo el 9% 
considera que el juego Bajo en nivel de simplicidad (Ver Figura 2-7). 
 
Según el resultado se tiene que para este nivel de formación, se deberá buscar otras 
herramientas que ayuden al entendimiento del juego y así lograr un mejor desarrollo 
durante su ejecución. 
 
Con respecto a la pregunta abierta sobre lo aprendido en el juego se encontró que los 
aspectos más destacados fueron: 
 
 Trabajo en equipo 
 Planeación de las actividades 
 Gestión de los inventarios 
 Estrategias de producción 
 Importancia de la asignación de roles en las empresas 
 
A la pregunta de las estrategias que se utilizarían para ganar el juego, se encontró que 
los aspectos más destacados fueron: 
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 Buena planeación entre las áreas 
 Definición apropiada de los roles 
 Producción en lotes 
 Análisis de cantidades a pedir al almacén 
 Correctos pedidos en el manejo de inventarios 
 
Por último, al realizar la pregunta abierta sobre las mejoras al juego se encontró que los 
aspectos más destacados fueron: 
 
 Distancia entre las áreas de trabajo 
 Calidad de los insumos 
 Distintas líneas de producto 
 Claridad en las instrucciones del juego 
 Nada por mejorar del juego 
 
De estas tres últimas preguntas de evaluación, la que menos observaciones presentó fue 
las propuestas de mejora, seguido por las estrategias y por último, es decir, la que más 
observaciones presentó fue lo aprendido del juego. 
2.5.5 Resultados Bloque 2. Estudiantes Pregrado 
Al realizar la pregunta a los encuestados sobre el grado de realidad del juego se encontró 
que el 90% de los participantes, como lo muestra la Figura 2-8, considera el juego 
Altamente real, mientras el 10% lo considera Medianamente real.  
 
Ante este resultado, al igual que en los resultados del bloque 1, se puede inferir, que el 
juego “Master Key” logra cumplir con el objetivo de plantear una propuesta metodológica 
de formación aplicada a la gestión de inventarios que se acerca a los contenidos teórico-
prácticos. 
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Figura 2-8: Grado de realidad del juego Bloque 2 
 
Base: 42 encuestas 
 
Figura 2-9: Grado de diversión del juego Bloque 2 
 
Base: 42 encuestas 
 
Con respecto al nivel de diversión del juego “Master Key” se encontró que en su mayoría, 
el 84% de ellos, confirmó que el juego les pareció divertido con una calificación de 
Excelente, mientras que el 16% restante lo calificó como Bueno. Ninguno de los 
encuestados calificó los niveles Regular y Malo en cuanto al nivel de diversión del juego 
(Ver Figura 2-9). 
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Figura 2-10: Grado de simplicidad del juego Bloque 2 
 
Base: 42 encuestas 
 
Por último, para este grupo de preguntas cerradas, se tiene que el nivel de simplicidad 
del juego fue calificado por los estudiantes de pregrado como Medianamente simple con 
el 53%, seguido por los participantes que lo calificaron como Altamente simple con el 
26% y en una proporción similar quienes lo clasificaron como Bajamente simple con el 
21%, tal como lo muestra en la Figura 2-10. 
 
De igual manera que el bloque 1 de tabulación, se tiene el análisis, de las preguntas 
abiertas, donde con respecto a la pregunta sobre lo aprendido en el juego se encontró 
que los aspectos más destacados fueron: 
 
 Manejo de los tiempos de producción 
 Programación de la producción 
 Control de inventarios 
 Estrategias para el manejo de inventarios 
 Optimización de los recursos 
 
A la pregunta de las estrategias que se utilizarían para ganar el juego, se encontró que 
los aspectos más destacados fueron: 
 
 Mejorar el trabajo en equipo 
 Coordinación en la primera ronda del juego 
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 Pedir solo lo necesario a través del buen cálculo y la planeación 
 Producción en serie 
 Asignar bien las labores de acuerdo a las capacidades de los integrantes 
 
Por último, al realizar la pregunta abierta sobre las mejoras al juego se encontró que los 
aspectos más destacados fueron: 
 
 Control de la calidad del producto terminado 
 Cambiar roles 
 Mayor tiempo en la lectura y explicación de las instrucciones 
 Prueba piloto del juego antes de las rondas definitivas 
 Nada por mejorar del juego 
2.5.6 Resultados Bloque 3. Estudiantes Posgrado 
Por último, se tiene el bloque de resultados logrado al realizar la prueba final del juego 
con los estudiantes de posgrado, donde al realizar la pregunta sobre el grado de realidad 
del juego a cada uno de los participantes, entre las opciones para la escala de 
calificación Alto, Medio, Bajo, se encontró que el 67% de los encuestados considera que 
el juego es altamente acercado a la realidad, mientras que el restante 33% considera que 
es medianamente acercado a la realidad. La opción bajamente acercada a la realidad no 
fue considerada para esta pregunta (Ver Figura 2-11). 
 
Figura 2-11: Grado de realidad del juego Bloque 3 
 
Base: 18 encuestas 
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Ante este resultado se puede inferir, que el juego “Master Key” logra cumplir con el 
objetivo de plantear una propuesta metodológica de formación aplicada a la gestión de 
inventarios y evidentemente se acerca a los contenidos teórico-prácticos. Pero para el 
nivel de formación de posgrados, requiere de otro tipo de estrategias que ayuden a 
evidenciar la gestión de inventarios. 
 
Figura 2-12: Grado de diversión del juego Bloque 3 
 
Base: 18 encuestas 
 
También se buscó conocer el grado de diversión del juego “Master Key”. Al realizar la 
pregunta a los participantes de las diferentes sesiones se encontró que en su mayoría, el 
56% de ellos, confirmó que el juego les pareció divertido con una calificación de 
Excelente, mientras que el 28% lo calificó como Bueno y el restante 17% lo calificó como 
Regular como lo muestra en la Figura 2-12. Ninguno de los encuestados calificó en el 
nivel Malo en cuanto al nivel de diversión del juego. 
 
Se podrá concluir que en el nivel de formación, el calificativo de diversión, podrá tener 
una variación, considerando que en los demás niveles de formación, esta fue la pregunta 
mejor calificada. 
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Figura 2-13: Grado de simplicidad del juego Bloque 3 
 
Base: 18 encuestas 
 
Con respecto al grado de simplicidad del juego en los estudiantes de posgrado se 
encontró que el 61% de los encuestados lo califican como Medianamente simple, 
seguido por quienes lo califican como Altamente simple con el 39% y sin ninguna 
calificación la opción de Bajamente simple (Ver Figura 2-13). 
 
A lo largo de todas las pruebas siempre se buscó mejorar la simplicidad del juego 
considerando que los pilotos y propuestas tuvieran en cuenta este aspecto. Lo que 
significa un logro a este nivel de formación para la metodología propuesta del juego de 
inventarios. 
 
Para el análisis de las preguntas abiertas, con respecto a la pregunta sobre lo aprendido 
en el juego se encontró que los aspectos más destacados fueron: 
 
 Cadena productiva 
 Manejo de inventarios 
 Tiempos de producción 
 Planificación de la producción 
 Estrategia de operación 
 
A la pregunta de las estrategias que se utilizarían para ganar el juego, se encontró que 
los aspectos más destacados fueron: 
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 Ensamblar poca cantidad 
 Pedir menos del estándar 
 Pedidos de cantidades de acuerdo a los tiempos de producción del equipo 
 Planificación de la oferta y la demanda 
 Claridad de producción de la primera ronda 
 
Por último, al realizar la pregunta abierta sobre las mejoras al juego se encontró que los 
aspectos más destacados fueron: 
 
 Productos menos elaborados 
 Tiempos más altos para producir más unidades y más integrantes en producción 
 Bajar estándar de producción 
 Formatos más amigables 
 Nada por mejorar del juego 
 
De estas tres últimas preguntas de evaluación, la que menos observaciones presentó fue 
las propuestas de mejora, seguido por las estrategias y por último, es decir, la que más 
observaciones presentó fue lo aprendido del juego. 
 
A continuación se sintetiza el anterior análisis, generando una tabla resumen según los 
bloques tabulados y los resultados obtenidos en las preguntas cerradas de la evaluación 
(Ver tabla 2-2) 
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Tabla 2-2: Síntesis análisis de resultados 
 PREGUNTA 
 Grado de Realidad Grado de Diversión Grado de Simplicidad 
Bloque 1. 
Estudiantes Técnica 
y Tecnología 
Alto: 73% 
Medio: 27% 
Bajo: 0% 
Excelente: 64% 
Bueno: 36% 
Regular: 0% 
Malo: 0% 
Medio: 73% 
Alto: 18% 
Bajo: 9% 
Bloque 2. 
Estudiantes 
Pregrado 
Alto: 90% 
Medio: 10% 
Bajo: 0% 
Excelente: 86% 
Bueno: 14% 
Regular: 0% 
Malo: 0% 
Medio: 67% 
Alto: 17% 
Bajo: 17% 
Bloque 3. 
Estudiantes 
Posgrado 
Alto: 67% 
Medio: 33% 
Bajo: 0% 
Excelente: 56% 
Bueno: 28% 
Regular: 17% 
Malo: 0% 
Medio: 61% 
Alto: 39% 
Bajo: 0% 
Fuente: Los autores 
 
En el Anexo F se encuentra un registro fotográfico de las pruebas piloto realizadas 
durante la quinta fase de la propuesta. 

  
 
 
3. Propuesta mejora: Juego Master Key 
Como complemento de la metodología, propuesta por la Ingeniera Gómez con respecto 
al tema de juegos como entrenamiento empresarial se detalla el método para el diseño 
de un juego basado en experiencias, que cubre desde la identificación de la temática que 
se quiere llevar a formato de juego hasta las pruebas piloto y elaboración de la encuesta 
de evaluación aplicar a los participantes (Gómez, 2010).  
 
Una vez se realiza la aplicación del juego Master Key en los tres escenarios (estudiantes 
de tecnología, pregrado y posgrado), surge la necesidad de generar propuestas de 
mejora que aproximen el juego a una realidad basada en experiencias para el 
aprendizaje de la temática de inventarios. Para esto se toma como referente la propuesta 
de Gómez (2010) en la realización de dichas mejoras. Los pasos que componen la 
propuesta de mejora son:  
 
1. Identificar la temática del juego 
2. Establecer el propósito del juego (enseñanza, refuerzo, comprobación, medición, 
desarrollo de creaciones, socialización de experiencia) 
3. Plantear los objetivos instruccionales del juego (¿Qué es lo que se espera que los 
participantes aprendan del juego? ¿Acerca de qué ideas se va a generar reflexión en el 
juego? ¿Qué tipo de habilidades se busca despertar y/o desarrollar durante la aplicación 
del juego?) 
4. Identificar y definir conceptos generales de la temática  
5. Seleccionar técnicas candidatas (palabras clave, preguntas de caracterización de la 
técnica, plantilla de la técnica)  
6. Seleccionar la técnica o técnicas más apropiadas según la caracterización de la 
temática (preguntas diferenciadoras, preguntas estándar) 
7. Incorporar el conocimiento específico en el juego 
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8. Desarrollar sesiones piloto del juego 
9. Consolidar el juego 
 
Para desarrollar el estado final del juego, a continuación se presentará paso a paso los 
ítems propuestos anteriormente, de manera detalla aplicada al juego en estudio.  
3.1 Identificar la temática del juego 
Desarrollar un modelo de un juego didáctico para el aprendizaje de la temática gestión de 
inventarios. 
3.2 Establecer el propósito del juego  
 Enseñanza del manejo y la gestión de inventarios para el público relacionado con el 
tema. 
 Medición de experiencias para la toma de decisiones en el manejo y gestión de 
inventarios. 
 Socialización de experiencias de cada participante basado en la toma de decisiones y 
lecciones aprendidas en el manejo y gestión de inventarios. 
3.3 Plantear los objetivos instruccionales del juego  
 
 ¿Qué es lo que se espera que los participantes aprendan del juego?  
Comprender los conceptos básicos para el manejo y la gestión de inventarios frente al 
impacto que tiene esta área en los resultados de la organización 
 
 ¿Acerca de qué ideas se va a generar reflexión en el juego?  
Identificar la importancia del manejo y la gestión de inventarios como tema fundamental 
en la cadena de abastecimiento de las empresas y en su resultado 
 
 ¿Qué tipo de habilidades se busca despertar y/o desarrollar durante la aplicación del 
juego? 
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Desarrollar habilidades de tipo comunicacional y operativas en los participantes para su 
desempeño académico y laboral 
3.4 Identificar y definir conceptos generales de la 
temática  
3.4.1 Descripción general  
Durante el desarrollo del juego es necesario el sentido común apoyado en unos 
conceptos básicos para el manejo de los inventarios, teniendo en cuenta  información 
como: stock de productos, cantidad óptima a pedir, tiempo de reorden y la cadena 
logística. En el diseño del juego solo se manejará repuestos, insumos y materias primas 
por medio de elementos del mismo como, billetes simbólicos de papel, formatos, kardex, 
entre otros; con el objeto que el equipo de trabajo realice el mejor manejo del inventario. 
3.4.2 Conceptos básicos 
 Stock: Los términos de stock, inventarios o existencias, se utilizan para referirse a los 
artículos que permanecen almacenados en la empresa a la espera de una posterior 
utilización. Son recursos ociosos que tienen un valor económico y que están 
pendientes de ser vendidos o empleados en el proceso productivo. 
 Tiempo de reabastecimiento: El lead time o tiempo de entrega es la cantidad de 
tiempo que transcurre entre la emisión del pedido y la disponibilidad renovada de los 
artículos ordenados una vez recibidos, y es un factor clave a la hora de intentar 
optimizar el inventario. 
 Cantidad a pedir: También llamado tamaño del lote, se conoce como la cantidad para 
la fabricación o aprovisionamiento del material, esta propuesta de aprovisionamiento 
se puede visualizar y modificar con base en las siguientes restricciones: tamaño de 
lote mínimo, tamaño de lote máximo, valor de redondeo. 
 Valor del inventario: Nace debido a la necesidad de generar valores de ventas sobre 
los precios de los artículos que compra una empresa y mantiene en existencias que 
varían con el tiempo.  Los dos métodos de valoración más usados son LIFO y FIFO. 
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3.5 Seleccionar técnicas candidatas 
Considerando que la propuesta de mejora para el juego Master Key requiere de 
comparativos con juegos similares existentes en el mercado, se tomarán para este paso 
de la metodología los juegos: Ciberelásticos y  Juego de la Cerveza.  
3.5.1 Palabras clave 
Stock, tiempo de reabastecimiento, cantidad a pedir,  valor del inventario,  costos, 
utilidad. 
3.5.2 Preguntas de caracterización de la técnica 
Para el desarrollo de este ítem se utilizan dos tipos de preguntas, las cuales serán 
solucionadas en el paso siguiente:  
 
Preguntas diferenciadoras: Corresponden a preguntas que incorporan las características 
más relevantes de la técnica que la diferencian de las demás técnicas existentes. A cada 
una de estas preguntas se le asigna un puntaje de 3 unidades (Gómez, 2010). Son las 
siguientes:  
 
 ¿Se requiere dar instrucciones al inicio del juego? 
 ¿Los resultados son acumulativos? 
 ¿En el juego se presentan varias rondas o ciclos? 
 ¿Requiere materiales para elaborar el prototipo? 
 ¿Se puede jugar con menos de 4 personas? 
 
Preguntas estándar: Corresponden a preguntas relacionadas con características de una 
técnica, que pueden ser comunes a varias técnicas de juego y no son determinantes para 
la selección de una técnica en particular. A cada una de estas preguntas se le asigna un 
puntaje de 1 unidad (Gómez, 2010). Son las siguientes:  
 
 ¿Es necesario tener un líder por equipo? 
 ¿Permite retroalimentación inmediata por parte de los equipos? 
 ¿Se presentarán visualmente muestras del desarrollo del prototipo? 
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 ¿Es necesario algún sistema de información? 
 ¿El equipo ganador es aquel que obtenga más puntos? 
3.5.3 Plantilla de la técnica 
Para completar este paso se requiere de una plantilla técnica con el objeto de evaluar la 
estructura del juego en estudio Master Key compuesta por las generalidades, el 
componente educativo, materiales usados, reglas del juego, y criterios de selección del 
ganador, los cuales serán solucionadas en el paso siguiente. 
3.6 Seleccionar la técnica o técnicas más apropiadas 
Según la caracterización de la temática, y continuando con la referencia realizada de 
Gómez (2010) se propone la selección de la técnica con base en los siguientes pasos: 
3.6.1 Dar respuesta a preguntas 
Se dará solución a las preguntas diferenciadoras y preguntas estándar seleccionadas en 
el paso anterior para ser aplicadas a los juegos a comparar Ciberelásticos y  Juego de la 
Cerveza. Para ponderar y evaluar fortalezas, debilidades de ambos juegos e incorporar 
propuestas de mejora al juego en estudio Master Key (Ver Tabla 3-1).  
3.6.2 Puntaje Máximo 
Una vez se clasifica cada una de las preguntas de caracterización de ambos juegos 
escogidos, se determina su Puntaje Máximo como se muestra en la ecuación (3.1) 
  
)(
1
,


n
j
jTcTc ii
PPuntajeMáximoPuntaje
     
(3.1) 
 
Donde Pci,j es una de las n preguntas de caracterización de la técnica candidata Tci.  
Para cada uno de los juegos evaluados, el puntaje máximo que pueden obtener al dar 
respuesta a las preguntas de caracterización es de 20.  
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Tabla 3-1: Selección de la técnica más apropiada 
 
Fuente: Ajustes de los autores con base en Gómez, 2010 
3.6.3 Puntaje Obtenido 
Se procede a dar respuesta a las preguntas, donde al ser afirmativa se asigna el puntaje 
de 3 para las preguntas diferenciadoras, y de 1 para las preguntas estándar. En caso 
negativo se asigna la puntuación de 0, tal como se muestra en la ecuación (3.2) 
 
)(
1
,


k
j
jTcTc ii
PPuntajeObtenidoPuntaje
     (3.2)  
  
Donde Pci,j es una de las k preguntas de caracterización de la técnica candidata Tci 
contestada afirmativamente.  
 
Una vez realizadas las calificaciones de ambas técnicas candidatas se tiene: 
 
 Juego de la Cerveza = 13 
 Ciberelásticos = 18 
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3.6.4 Aplicación de criterios 
Una vez conociendo el puntaje máximo y el obtenido de los juegos en estudio, se 
procede aplicar los criterios de selección de la técnica más apropiada para ser 
comparado con el juego Master Key. Los criterios son:  
 
 Criterio 1: Si el cociente entre el Puntaje Obtenido y el Puntaje Máximo es mayor o 
igual a 0.85 para una técnica candidata, dicha técnica se considera la técnica más 
apropiada para incorporar las características de la temática en un juego (Ver 
ecuación 3.3) 
 
Sea  Tci una técnica candidata i 
Tsug la técnica sugerida por el método 
 
   cisugTcTc TTMáximoPuntajeObtenidoPuntajeSi ii  85.0/
   (3.3) 
  
 Criterio 2: Si el cociente entre el Puntaje Obtenido y el Puntaje Máximo se encuentra 
entre 0.7 y 0.85 para una o más técnicas candidatas, se considera como técnica o 
técnicas más apropiadas todas aquellas cuyo relación Puntaje Obtenido/Puntaje 
Máximo se encuentre en ese rango (Ver ecuación 3.4). 
 
Sea Tc el conjunto de todas las técnicas candidatas para el diseño de un juego 
Tci una técnica candidata i, con i de 1 hasta el número de técnicas 
candidatas seleccionadas 
 
   cisugTcTc
ci
TTMáximoPuntajeObtenidoPuntajeSi
TcT
jii


85.0/7.0(
:
 
(3.4) 
  
Donde j va de 1 al número de técnicas candidatas cuyo cociente (Puntaje Obtenido 
/Puntaje Máximo) esté en el rango propuesto. 
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Al aplicar el Criterio 1 se tiene que:  
 
 Juego de la Cerveza = 13/20 = 0.65 
 Ciberelásticos = 18/20 = 0.9 
 
Ciberelásticos = 0.9 >= 0.85 por lo que esta técnica candidata es la técnica más 
apropiada para incorporar las características de la temática del juego al juego en estudio 
Master Key. 
3.7 Incorporar el conocimiento específico en el juego 
Al realizar las mejoras para el juego Master Key, se tendrán en cuenta los siguientes 
desarrollos:  
3.7.1 Plantilla técnica juego Master Key 
Inicialmente se procede al diligenciamiento de la plantilla del juego propuesta por Gómez 
(2010), donde se documentarán los elementos que componen el juego propuesto Master 
Key, para posteriormente realizar las mejoras tomando como referente las fortalezas del 
juego seleccionado (Ver Tabla 3-2). 
 
Tabla 3-2: Plantilla de juego Master Key 
PLANTILLA  TÉCNICA 
1. GENERALIDADES 
Nombre de la Técnica Juego para la gestión y manejo de inventarios 
Objetivo del Juego Gestionar la demanda traducida a inventarios que permita tomar las mejores decisiones en cuanto pedidos de cantidades y tiempo, optimizando recursos que generen la mayor utilidad posible 
Número de Jugadores 5 
II. COMPONENTE EDUCATIVO 
Nombre de la temática Gestión y Manejo de inventarios 
Propósito Aprendizaje 
Objetivos Instruccionales 
Desarrollar competencias en los empresarios y académicos sobre la manera de generar gestión sobre sus 
inventarios para articular en el amplio concepto de la logística una cadena de abastecimiento con estándares 
altamente competitivos, lead times estratégicos, costos verdaderos y lo más importante un nivel de servicio 
que forje sostenibilidad en todos los sectores de la economía colombiana.  
Conceptos básicos de la 
temática Stock,  tiempo de reabastecimiento, cantidad a pedir, valor del inventario, costos, utilidad. 
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III. MATERIALES  
Nombre  Cantidad Descripción 
1. Hilo 3. Chaquiras 1 4 1. Hilo que permite enlazar los componentes 3. Bolitas en madera componentes del prototipo 
2. Dije 4. Gancho 1 1 2. Adorno diferenciador del prototipo 4. Accesorio que hace las veces de llavero 
IV. REGLAS DEL JUEGO 
N
º Descripción 
1 
El juego se desarrollará con la conformación de equipos de trabajo de 5 integrantes entre mujeres y hombres. Los roles dentro cada 
equipo estarán conformados, por el Jefe Producción, Auxiliar de Producción, Jefe de Almacén y Cajero. Cada equipo tendrá un 
Coordinador el cual hará parte del mismo y se encargará de supervisar, controlar el desarrollo del equipo de trabajo, el tiempo y 
asegurar que se cumplan todas las normas del juego, haciendo las veces de demanda.  
2 El tiempo de juego es de 30 minutos durante las cuales se generarán tres pedidos de clientes entre lapsos de tiempo de 10 minutos; luego en la sesión final se realiza la socialización acerca de las decisiones tomadas y los resultados de cada equipo. El equipo iniciará 
con un stock de materiales en el almacén y una base o caja inicial de operación equivalente a: $100.000 
V. CRITERIOS DE SELECCIÓN DEL GANADOR  
El ganador es aquel que acumule más dinero en caja y los puntajes se darán a través de la planilla de dinero generada por el Cajero.  
Fuente: Ajustes de los autores con base en Gómez (2010) 
3.7.2 Preguntas a los juegos en estudio 
A partir de la selección de la técnica más apropiada, se procede a realizar un 
comparativo del juego Ciberelástico con el Juego Master Key para luego generar mejoras 
teniendo en cuenta las preguntas estándar y diferenciadoras con el análisis de las 
mismas. 
 
Preguntas diferenciadoras  
 ¿Se requiere dar instrucciones al inicio del juego? 
Para ambos juegos es necesario realizar instrucciones al inicio del juego, por lo tanto no 
se presenta oportunidad de mejora. 
 ¿Los resultados son acumulativos? 
Para ambos juegos los resultados son acumulativos, por lo tanto no se presenta 
oportunidad de mejora. 
 ¿En el juego se presentan varias rondas o ciclos? 
Para ambos juegos se presentan varias rondas, por lo tanto no se presenta oportunidad 
de mejora. 
 ¿Requiere materiales para elaborar el prototipo? 
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Para ambos juegos se requiere de materiales para elaborar el prototipo, por lo tanto no 
se presenta oportunidad de mejora. 
 ¿Se puede jugar con menos de 4 personas? 
Para el juego Ciberelástico se utilizan 4 integrantes en la ejecución del juego. En el caso 
de Master Key, los roles utilizados son 5. Sin embargo para el primer caso si se puede 
jugar con menos de  4 personas, pero en el segundo caso no se puede jugar con menos 
de 4 personas. Aquí se identifica una oportunidad de mejora.  
 
Preguntas estándar 
 ¿Es necesario tener un líder por equipo? 
En el juego Ciberelástico no se utiliza un líder de quipo, pero en el caso del Juego Master 
Key si es necesaria la asignación de un rol de líder de equipo, quien a su vez hará parte 
del mismo. 
 ¿Permite retroalimentación inmediata por parte de los equipos? 
En ninguno de los dos casos se realiza una retroalimentación inmediata una vez se 
termina la ronda, solo la socialización se hace una vez termina el juego. Aquí se identifica 
una posibilidad de mejora.  
 ¿Se presentarán visualmente muestras del desarrollo del prototipo? 
Para ambos juegos si se presentan muestras del prototipo. 
 ¿Es necesarios algún sistema de información? 
Para ambos juegos se utilizan sistemas de información como formatos de juego y de 
resultados.  
 ¿El equipo ganador es aquel que obtenga más puntos? 
Para ambos juegos el ganador se define por equipo que tenga más puntos o ingresos en 
el formato de resultados finales.  
3.7.3 Propuestas generadas de las sesiones piloto 
Al realizar una encuesta evaluativa que permitiera medir la realidad, la diversión, la 
simplicidad, el grado de aprendizaje, los niveles de estrategia utilizados, y los aspectos a 
mejorar del Juego Master Key de los pilotos realizados, se encontró que las 
características más destacadas fueron: 
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 Distancia entre las áreas de trabajo 
 Calidad de los insumos 
 Distintas líneas de producto 
 Claridad en las instrucciones del juego 
 Control de la calidad del producto terminado 
 Cambiar roles 
 Mayor tiempo en la lectura y explicación de las instrucciones 
 Prueba piloto del juego antes de las rondas definitivas 
 Productos menos elaborados 
 Tiempos más altos para producir más unidades y más integrantes en producción 
 Bajar estándar de producción 
 Formatos más amigables 
3.7.4 Propuestas de mejora para el Juego Master Key 
Considerando los tres desarrollos anteriores (plantilla técnica Juego Master Key, 
preguntas a los juegos en estudio y propuestas generadas de las sesiones piloto) de 
incorporación de conocimiento al juego en estudio, se procede a la generación de las 
propuestas de mejora, las cuales se consignarán en la Tabla 3-3, con justificación, 
cambio propuesto y acción a ser realizada. Para presentar un Juego Master Key 
mejorado y posteriormente realizar las respectivas pruebas finales. 
 
Tabla 3-3: Propuestas de mejora 
Nº Cambio propuesto Justificación Acción Realizada 
1. Número de jugadores 
Se busca reducir el número de 
roles en el juego debido a que el 5 
integrante no sería necesario si 
todos los miembros del equipo 
producen 
Eliminar el Auxiliar de 
producción por lo que equipo 
queda de 4 integrantes 
2. Cambio de materiales y prototipo 
Algunos de los materiales 
muestran defectos durante el 
ensamble lo cual dificulta el éxito 
de la producción, además, una vez 
finalizado el juego, el desensamble 
es dificultoso  
Cambiar algunos de los 
insumos utilizados en la 
fabricación del prototipo 
3. Reglas del juego 
Al cambiar, materiales,  número 
de jugadores, reducción del tiempo 
de ensamble en cada ronda, la 
Cambio en la descripción de: 
roles, funciones, tiempos de 
producción, prototipo de 
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distribución del juego varía, las 
funciones de los integrantes del 
equipo, lo cual hace que las 
instrucciones sufran 
modificaciones 
fabricación 
4.  Retroalimentación del juego 
Con el objetivo de realizar un 
análisis estratégico, de producción, 
y claridad en el desarrollo del 
juego, es necesario, realizar una 
retroalimentación, esto se logra 
gracias a la disminución de tiempo 
de juego 
Hacer retroalimentación por 
ronda y no solo en la etapa final 
5. Simplificación de las instrucciones del juego 
Al cambiar los anteriores 
planteamientos, el formato de 
instrucciones debe ser ajustado de 
forma tal que se simplifique su 
lectura y sea mucho más claro su 
entendimiento. 
Modificar el formato de 
instrucciones 
6.  Cambio de roles 
Debido a la habilidad de cada 
integrante para realizar 
determinadas funciones, el equipo 
podrá decidir en su periodo de 
alistamiento si continúan con la 
formación inicial, o si cambian de 
funciones 
Generar una instrucción extra 
para cambio alternativo de roles 
por equipo de trabajo 
7.  Realización de prueba piloto 
Con el ánimo de mejorar la curva 
de aprendizaje, generar 
habilidades  de fabricación y 
entendimiento de las funciones de 
cada integrante, es necesario 
realizar una ronda piloto que no 
cuente en los resultados finales 
Realizar una prueba piloto que 
ayude al entendimiento y 
desarrollo del juego  
Fuente: Los autores 
3.8 Desarrollar sesiones piloto del juego 
Luego de realizados los cambios propuestos en la metodología, se documentan como 
desarrollo final del presente trabajo. El juego continúa su propuesta siendo el ejercicio de 
una empresa industrial dedicada a la fabricación de souvenir para las empresas con un 
producto único estrella llamado “Master Key”, el cual se compone por los siguientes 
elementos (tal como lo muestra la Figura 3-1): 
 
E1 = Chaquiras plásticas (x4) 
E2 = Dijes (x1) 
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E3 = Ganchos (x1) 
E4 = Cordón (x1) 
 
Figura 3-1: Prototipo Master Key 
  
 
Fuente: Elaboración propia 
 
El producto “Master Key”, es fabricado mediante el ensamble de los elementos 
anteriormente mencionados. Este tiene una alta demanda en el mercado y se ensambla 
según las condiciones, restricciones y requerimientos del mismo que irán cambiando en 
la medida que el juego se vaya desarrollando (3 rondas de 10 minutos cada una), 
simulando pedidos o demandas por parte del cliente final, que de igual manera serán 
variables y acumulativas. Tales condiciones son leídas o direccionadas por la demanda. 
 
Las condiciones que determinan los tres escenarios son: 
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3.8.1 Ronda 1 
 La capacidad estándar de producción es de 20 unidades por ronda, en caso de hacer 
más unidades se pagarán al doble de su valor. 
 El tiempo de entrega será de 7 minutos y 3 minutos iniciales de alistamiento (toma de 
decisión de la cantidad a producir por todos los integrantes del equipo, asignación de 
roles, compra de materiales, entrega de materiales, pago de materiales y cuadre de 
caja final) 
 Actualmente el inventario inicial es: E1: 400 unidades (Chaquiras), E2: 100 unidades 
(Dije),  E3: 100 unidades (Gancho), E4: 100 unidades (Cordón) 
 Los costos de las piezas al momento de comprarlas al almacén son: E1= $ 50  
(Chaquiras), E2= $ 500 (Dije), E3= $ 200 (Gancho) y E4= $ 100 (Cordón) 
 De quedar elementos sin ensamblar sobre la mesa, serán sancionadas por el mismo 
costo ($1.000) y se dejarán sobre la mesa. 
 Una vez se termine de producir la cantidad planeada, se podrá seguir generando 
pedidos al almacén y produciendo si se dispone de tiempo restante. 
 Los formatos a manejar estarán asignados de la siguiente manera: Almacén (Rojo), 
Caja (Azul), los cuales deberán ser diligenciados de acuerdo a los roles asignados 
por el equipo. (Ver Anexos C y D). 
3.8.2 Ronda 2 
 En esta ronda se deben terminar los elementos que quedaron en proceso sobre la 
mesa, los cuales serán sumados a los ensamblados con la nueva planeación de 
producción. 
 La caja inicial para esta ronda, será la caja final de la ronda anterior; donde: 
 Caja Inicial = Ventas Ronda 1 + Dinero restante luego de compra de materiales en la 
Ronda 1 – Sanción por inventario de elementos sin ensamblar sobre la mesa de la 
Ronda 1. 
 Nota: Considerar las condiciones de la Ronda 1 necesarias para el desarrollo 
de esta. 
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3.8.3 Ronda 3 
 Realizar conteo final de la caja 
 El ganador del juego será quien tenga al finalizar el juego más dinero en caja 
 Nota: Considerar las condiciones de la Ronda 1 necesarias para el desarrollo 
de esta. 
3.8.4 Estructura de la empresa 
La estructura de la empresa se integra por: 
 
 Jefe de Producción: Cantidad = 1 
Se encarga de liderar el proceso y generar la estrategia de producción con la ayuda del 
resto del equipo, para determinar la cantidad de productos “Master Key” a ensamblar, 
para cumplir con las condiciones de la demanda y a partir de eso, solicitar los elementos 
al almacén (E1, E2, E3, E4). Manejará una caja que funcionará como bodega de 
producto terminado (PT), el cual será cancelado de contado por la demanda al cajero, 
una vez se acabe el tiempo. Si Producción queda con producto en proceso incurrirá en 
costos de inventario que luego será descontado de las ventas totales de producto 
terminado (cada producto en proceso tendrá un costo de $1.000) 
 
 Cajero: Cantidad = 1 
Se encarga de recibir los pagos de contado que hace la demanda por el producto 
terminado. Además realizará los pagos al área de almacén por los elementos que solicita 
el área de producción. Igualmente es el encargado de reportar los resultados de flujo de 
caja de la compañía (ingresos por ventas y salidas por compras) a través del formato 
azul. Tendrá una base o caja inicial de operación de $100.000 que servirá para realizar la 
primera compra de elementos al almacén. 
 
 Jefe de Almacén: Cantidad = 1 
Se encarga de recibir, custodiar y entregar los elementos para la operación de la planta y 
el ensamble del producto “Master Key” al área de producción. Dispondrá de 1 caja 
marcada con el nombre de cada uno de los elementos (E1, E2, E3, E4). Será quien 
maneje el formato rojo para la gestión del inventario. Almacén dispondrá de $50.000 para 
su ejercicio.     
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 Demanda: Cantidad = 1 
Se encargará de leer las condiciones de cada ronda del juego y además pagará por los 
productos terminados al cajero de la empresa, haciendo las veces de cliente. Supervisa 
la caja al final de cada ronda. La Demanda contará con $200.000 para el pago del 
producto terminado, el cual tendrá un precio de $2.000. 
 
La distribución de la anterior estructura se muestra en la Figura 2-3. 
3.8.5 Materiales 
Para el desarrollo del juego se conservan los mismos materiales, solo se omiten las 
tijeras.   
3.8.6 Reglas generales del juego 
El juego se desarrollará con la conformación de equipos de trabajo de 4 integrantes entre 
mujeres y hombres. Los roles dentro de cada equipo estarán conformados por el Jefe de 
Producción, Jefe de Almacén y Cajero. Cada equipo tendrá un líder quien hará parte del 
equipo.  
 
El tiempo estipulado para el juego es de 30 minutos durante las cuales se generarán tres 
pedidos de clientes entre lapsos de tiempo de 10 minutos; entre sesiones se realiza una 
socialización acerca de las decisiones tomadas y los resultados de cada equipo. El 
equipo iniciará con un stock de materiales en el Almacén y una base o Caja inicial de 
operación equivalente a: $100.000. El ganador es aquel que acumule más dinero en caja 
y los puntajes se darán a través de la planilla de dinero generada por el cajero. 
3.8.7 Inicio del juego 
Para dar inicio es necesario hacer una introducción y explicación del juego en los 
aspectos generales del mismo. Allí se dará a conocer la plantilla utilizada para recolectar 
los datos y flujos finales, asignando los materiales por equipos a ser utilizados. Se 
resolverán las dudas que los participantes tengan y se realizará un primer ejercicio piloto 
de preparación. 
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3.8.8 Restricciones y condiciones 
Las políticas o restricciones son las siguientes:  
 
 Se mantienen las restricciones planteadas desde el inicio del juego, a excepción de 
que todo el equipo de trabajo podrá ser parte del proceso de ensamble del Producto 
“Master Key”. 
 Los costos y puntuaciones se conservan según las condiciones iniciales del juego. 
3.9 Consolidar el juego 
Una vez realizados los cambios de las condiciones del juego inicial, se ejecuta 
nuevamente utilizando dos de los tres públicos objetivos planteados inicialmente 
(Tecnólogos, pregrado), para luego realizar el análisis concluyente sobre la estructura del 
juego consolidado.   
  
En la Tabla 3-4 se genera un consolidado del público objetivo sobre el cual se ejecutó el 
juego mejorado. Luego de realizado el último piloto, se procedió a generar los resultados 
finales. De nuevo se realiza la encuesta que permite medir el grado de realidad, 
diversión, simplicidad, aprendizaje y mejoras del juego en diferentes escalas de 
valoración (Ver Figura 2-4). Esta evaluación servirá para dar cumplimiento a la etapa 
cuatro de la metodología propuesta sobre los indicadores de medición. 
 
Tabla 3-4: Síntesis de pilotos finales realizadas 
 Público Perfil Número de participantes 
Piloto 1 
Estudiantes SENA 
– Tecnología en 
Logística 
Público entre los 17 y 30 años, con 
conocimientos básicos en logística y 
producción. El 50% de los participantes 
trabajan en áreas afines a sus 
conocimientos, desarrollando 
competencias de trabajo en equipo, 
adaptación al cambio y fácil aprendizaje 
24 
Piloto 2 
Estudiantes 
Pregrado UNAL – 
Ingeniería 
Industrial 
Público entre los 19 y 22 años, con bajos 
conocimientos en producción y gestión 
de inventarios. En su mayoría, el 80% 
son estudiantes que no ejercen ningún 
tipo de actividad laboral. 
30 
Fuente: Los autores 
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Nuevamente se analizan los resultados finales aplicados al juego y así dar cumplimiento 
a la etapa cinco y final de la propuesta. Se tabularán y analizarán en dos bloques, de 
acuerdo al nivel de escolaridad de los participantes, esto con el objetivo de determinar, si 
los niveles de formación, perfiles profesionales y conocimientos previos son variables 
externas a considerar para lograr el cumplimiento de los objetivos del juego mejorado. 
Los bloques a ser analizados son: 
 
 Bloque 1. Estudiantes Tecnólogos. De 24 participantes, 23 realizaron la evaluación 
(96%). 
 Bloque 2. Estudiantes Pregrado. De 30 participantes, 27 realizaron la evaluación 
(90%). 
 
A continuación se muestran dichos resultados según los bloques analizados. 
3.9.1 Resultados Bloque 1. Estudiantes Tecnólogos 
Al realizar la pregunta sobre el grado de realidad del juego a cada uno de los 
participantes, entre las opciones para la escala de calificación Alto, Medio, Bajo, se 
encontró que el 87% de los encuestados considera que el juego es altamente acercado a 
la realidad, mientras que el restante 13% considera que es medianamente acercado a la 
realidad. La opción bajamente acercada a la realidad no fue considerada para esta 
pregunta (Ver Figura 3-2).  
 
Figura 3-2: Grado de realidad del juego Bloque 1 
 
Base: 23 encuestas 
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Según el resultado se infiere, que el juego “Master Key” logra cumplir con el objetivo de 
plantear una propuesta metodológica de formación aplicada a la gestión de inventarios 
para el nivel de formación de Técnicos y Tecnólogos, que evidentemente se acerca a los 
contenidos teórico-prácticos. 
 
También se buscó conocer el grado de diversión del juego “Master Key”. Al realizar la 
pregunta a los participantes se encontró que en su mayoría, el 57% de ellos, confirmó 
que el juego les pareció divertido con una calificación de Bueno, mientras que el 39% 
restante lo calificó como Excelente, el restante 4% (equivalente a 1 encuestado) lo 
calificó como Regular (Ver Figura 3-3). 
 
Figura 3-3: Grado de diversión del juego Bloque 1 
 
Base: 23 encuestas 
 
Para el grado de diversión del juego se busca dentro de los objetivos de la propuesta 
metodológica, una manera práctica y lúdica dando a conocer el tema de inventarios y su 
aplicación en cualquier campo laboral y de la vida diaria. 
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Figura 3-4: Grado de simplicidad del juego Bloque 1 
 
Base: 23 encuestas 
 
Con respecto al grado de simplicidad, se encontró que el 57% de los participantes 
Tecnólogos, consideran que el juego, tiene un nivel Medio, mientras que el 22% lo 
considera Altamente simple, al igual que el 22% que lo considera Bajo (Ver Figura 3-4). 
 
Según el resultado para este nivel de formación, se deberá buscar otras herramientas 
que ayuden al entendimiento del juego y así lograr un mejor desarrollo durante su 
ejecución. 
 
Para la pregunta abierta sobre lo aprendido en el juego se encontró que los aspectos 
más destacados fueron: 
 
 Trabajo en equipo 
 Orden de producción 
 Manejo y control de inventarios  
 Disciplina 
 
A la pregunta de las estrategias que se utilizarían para ganar el juego, se encontró que 
los aspectos más destacados fueron: 
 
Propuesta mejora: Juego Master Key 75
 
 Mejorar la producción 
 Trabajo en equipo 
 Planificación y organización 
 
Por último, al realizar la pregunta abierta sobre las mejoras al juego se encontró que 
ningún encuestado cree que se le debe mejorar algo al juego. 
 
De estas tres últimas preguntas de evaluación, la que menos observaciones presentó fue 
las propuestas de mejora, seguido por las estrategias y por último, es decir, la que más 
observaciones presentó fue lo aprendido del juego. 
3.9.2 Resultados Bloque 2. Estudiantes Pregrado 
Al realizar la pregunta a los encuestados sobre el grado de realidad del juego se encontró 
que el 63% de los participantes, como lo muestra la Figura 3-5, considera el juego 
Altamente real, mientras el 37% lo considera Medianamente real.  
 
Figura 3-5: Grado de realidad del juego Bloque 2 
 
Base: 27 encuestas 
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Figura 3-6: Grado de diversión del juego Bloque 2 
 
Base: 27 encuestas 
 
Al igual que en los resultados del bloque 1, se puede inferir, que el juego “Master Key” 
logra cumplir con el objetivo de plantear una propuesta metodológica de formación 
aplicada a la gestión de inventarios, que evidentemente se acerca a los contenidos 
teórico-prácticos. 
 
Con respecto al nivel de diversión del juego “Master Key” se encontró que en su mayoría, 
el 67% de ellos, confirmó que el juego les pareció divertido con una calificación de 
Excelente, mientras que el 33% restante lo calificó como Bueno. Ninguno de los 
encuestados calificó los niveles Regular y Malo en cuanto al nivel de diversión del juego 
(Ver Figura 3-6). 
 
Figura 3-7: Grado de simplicidad del juego Bloque 2 
 
Base: 27 encuestas 
Propuesta mejora: Juego Master Key 77
 
Para las preguntas cerradas, se tiene que el nivel de simplicidad del juego fue calificado 
por los estudiantes de pregrado como Medianamente simple con el 70%, seguido por los 
participantes que lo calificaron como Altamente simple con el 26% y en una proporción 
similar quienes lo clasificaron como Bajamente simple con el 4%, tal como lo muestra 
Figura 3-7. 
 
Similar al bloque 1 de tabulación, se tiene el análisis de las preguntas abiertas, donde 
con respecto a la pregunta sobre lo aprendido en el juego se encontró que los aspectos 
más destacados fueron: 
 
 Trabajo en equipo 
 Estrategias de producción 
 Delegación de tarea 
 Manejo de recursos 
 
A la pregunta de las estrategias que se utilizarían para ganar el juego, se encontró que 
los aspectos más destacados fueron: 
 
 Generar pedidos según curva de aprendizaje 
 Mejorar método de ensamble 
 Medir tiempos de producción 
 Relación y comunicación entre los miembros del equipo 
 
Al realizar la pregunta abierta sobre las mejoras al juego se encontró que el 74% no le 
mejoraría nada al juego, el restante se inclina por generar mejoras sobre la simplicidad 
de las reglas.   
 
De estas tres últimas preguntas de evaluación, la que menos observaciones presentó fue 
las propuestas de mejora, seguido por las estrategias y por último, es decir, la que más 
observaciones presentó fue lo aprendido del juego, de forma semejante que en el bloque 
1. 
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A continuación se sintetiza el anterior análisis, generando una tabla resumen según los 
bloques tabulados y los resultados obtenidos en las preguntas cerradas de la evaluación 
(Ver Tabla 3-5) 
 
Tabla 3-5: Síntesis análisis de resultados 
 PREGUNTA 
 Grado de Realidad Grado de Diversión Grado de Simplicidad 
Bloque 1. 
Estudiantes 
Tecnología 
Alto: 87% 
Medio: 13% 
Bajo: 0% 
Excelente: 39% 
Bueno: 57% 
Regular: 4% 
Malo: 0% 
Medio: 57% 
Alto: 22% 
Bajo: 22% 
Bloque 2. 
Estudiantes 
Pregrado 
Alto: 63% 
Medio: 37% 
Bajo: 0% 
Excelente: 67% 
Bueno: 33% 
Regular: 0% 
Malo: 0% 
Medio: 70% 
Alto: 26% 
Bajo: 4% 
Fuente: Los autores 
3.10 Análisis concluyente 
Luego de desarrollar el juego con su estructura inicial, generar sus resultados, proceder a 
las mejoras y ejecutar las pruebas finales con el juego consolidado, se finaliza con un 
análisis concluyente que compare los resultados de ambos modelos del juego inicial 
Master Key y las mejoras generadas (Ver Tabla 3-6).  
 
Tabla 3-6: Comparativo juego inicial y juego consolidado 
 
Fuente: Los autores 
 
En relación al grado de realidad del juego en el bloque 1 de estudiantes de tecnología se 
evidencia un aumento del 14% en el nivel Alto y una disminución del 14% en el nivel 
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Medio. En el bloque 2 de estudiantes de pregrado se evidencia una disminución del 27% 
en el nivel Alto y un aumento del 27% del nivel Medio. 
 
Se concluye que el juego Master Key, conserva su grado de realidad entre los niveles 
alto y medio tanto para los estudiantes de tecnología como para los de pregrado, 
predominando el nivel alto en ambos, en una relación 78.3% a 21.7%.  
 
En relación al grado de diversión del juego en el bloque 1 de estudiantes de tecnología 
se evidencia una disminución del 25% en el nivel Alto, un aumento del 21% en el nivel 
Medio y un aumento del 4% del nivel Regular. En el bloque 2 de estudiantes de pregrado 
se evidencia una disminución del 19% en el nivel Alto y un aumento del 19% del nivel 
Medio. 
 
Se concluye que el juego Master Key, conserva su grado de diversión entre los niveles 
alto y medio tanto para los estudiantes de tecnología como para los de pregrado, 
predominando el nivel alto en ambos, en una relación 64% a 35%, donde el 1% es una 
desviación al nivel regular.   
 
En relación al grado de simplicidad del juego en el bloque 1 de estudiantes de tecnología 
se evidencia una disminución del 16% en el nivel Medio, un aumento del 4% en el nivel 
Alto y un aumento del 13% del nivel Bajo. En el bloque 2 de estudiantes de pregrado se 
evidencia un aumento del 3% en el nivel Medio, un aumento del 9% del nivel Alto y una 
disminución del 13% en el nivel Bajo. 
 
Se concluye que el juego Master Key, conserva su grado de simplicidad entre los niveles 
medio y alto tanto para los estudiantes de tecnología como para los de pregrado, 
predominando el nivel medio en ambos, en una relación 66.8% a 20.8%, donde el 12.4% 
es una desviación a nivel bajo. 
 

  
 
 
4. Conclusiones y recomendaciones 
4.1 Conclusiones 
Por medio del desarrollo y ejecución del Juego Master Key se logra evidenciar el manejo 
de la gestión de inventarios dentro de la cadena de abastecimiento, teniendo en cuenta el 
área en el cual son aplicados los juegos. Según la información analizada, los procesos 
más representativas son: Gerencial (21%), Logística (17%), Administrativa (15%), 
Producción (13%), Mercado y Demanda (9%). En menores proporciones están las áreas 
de: Negociación (8%), Ventas (5%), Compras (3%). Otro resultado es el campo objetivo 
de los juegos; se encontró como el 57% de las referencias hacen mención a los juegos 
en contextos educativos, seguidos con el 28% que lo aplican en ámbitos empresariales y 
el restante 15% que generan su aplicación en el campo lúdico y recreativo. 
 
Según el resultado mencionado se infiere, que el juego Master Key cumple con el 
objetivo de plantear una propuesta metodológica de formación aplicada a la gestión de 
inventarios para el nivel de formación de Técnicos y Tecnólogos, que evidentemente se 
acerca a los contenidos teórico-prácticos. En relación al grado de realidad del juego en el 
bloque 1 de estudiantes de tecnología se evidencia un aumento del 14% en el nivel Alto y 
una disminución del 14% en el nivel Medio. En el bloque 2 de estudiantes de pregrado se 
evidencia una disminución del 27% en el nivel Alto y un aumento del 27% del nivel 
Medio. Se concluye que el Juego Master Key, conserva su grado de realidad entre los 
niveles alto y medio tanto para los estudiantes de tecnología como para los de pregrado, 
predominando el nivel alto en ambos, en una relación 78.3% a 21.7%. 
 
En relación al grado de diversión del juego en el bloque 1 de estudiantes de tecnología 
se evidencia una disminución del 25% en el nivel Alto, un aumento del 21% en el nivel 
Medio y un aumento del 4% del nivel Regular. En el bloque 2 de estudiantes de pregrado 
se evidencia una disminución del 19% en el nivel Alto y un aumento del 19% del nivel 
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Medio. Concluyendo, el juego Master Key, conserva su grado de diversión entre los 
niveles alto y medio tanto para los estudiantes de tecnología como para los de pregrado, 
predominando el nivel alto en ambos, en una relación 64% a 35%, donde el 1% es una 
desviación al nivel regular.  
 
En relación al grado de simplicidad del juego en el bloque 1 de estudiantes de tecnología 
se evidencia una disminución del 16% en el nivel Medio, un aumento del 4% en el nivel 
Alto y un aumento del 13% del nivel Bajo. En el bloque 2 de estudiantes de pregrado se 
evidencia un aumento del 3% en el nivel Medio, un aumento del 9% del nivel Alto y una 
disminución del 13% en el nivel Bajo. Concluyendo, el Juego Master Key conserva su 
grado de simplicidad entre los niveles medio y alto tanto para los estudiantes de 
tecnología como para los de pregrado, predominando el nivel medio en ambos, en una 
relación 66.8% a 20.8%, donde el 12.4% es una desviación a nivel bajo. Entre los 
aspectos más destacados sobre lo aprendido en el juego se encontraron: Trabajo en 
equipo, orden de producción, manejo y control de inventarios, disciplina. 
4.2 Recomendaciones 
Contribuir al acercamiento que se tiene de los juegos didácticos y académicos en el 
contexto laboral con el objeto de motivar el desarrollo de otros juegos que apliquen a 
diferentes problemáticas productivas existentes en las organizaciones nacionales e 
internacionales. Es por esto que se deja un campo abierto y provechoso para que se 
continúe con la senda de la investigación, generando otros modelos que contribuyan a la 
solución de dificultades en las organizaciones.  
 
Entre los aspectos a mejorar del Juego Master Key según el análisis realizado a las 
encuestas de los juegos piloto y consolidado, está el grado de simplicidad, dado que los 
participantes y jugadores encontraron un grado de dificultad debido a la cantidad de 
información utilizada para la explicación y redacción del juego. Por esto se pretende 
generar nuevos cambios que aumente el grado de simplicidad y comprensión del juego. 
 
 
 
  
 
 
A. Anexo: Matriz estado de arte 
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Fuente: Los autores 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
B. Anexo: Resultados gráficos 
Gráfico 1. Tipo de información 
 
Fuente: Los autores 
 
Gráfico 2. Marco geográfico y locativo  
 
Fuente: Los autores 
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Gráfico 3. Número de jugadores  
 
Fuente: Los autores 
 
Gráfico 4. Área aplicada  
 
Fuente: Los autores 
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Gráfico 5.Campo objetivo 
 
Fuente: Los autores 
 
Gráfico 6. Materiales utilizados 
 
Fuente: Los autores 
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Gráfico 7. Tipo de Juego  
 
Fuente: Los autores 
 
Gráfico 8. Nivel de complejidad  
 
Fuente: Los autores 
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Gráfico 9. Duración del juego 
 
Fuente: Los autores 
 
Gráfico 10. Modelos de aprendizaje 
 
Fuente: Los autores 
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C. Anexo: Formato almacén 
 
Fuente: Los autores 
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D. Anexo: Formato caja 
 
Fuente: Los autores 
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E. Anexo: Planilla de resultados 
finales del juego 
 
Fuente: Los autores 
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F. Anexo: Registro fotográfico 
 
Fuente: Los autores 
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